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TESTING THE 

should also check thè System 



oYblrjM 

sound tests. 



-ine ili ri ni oot/AL. auto=- 

matically tests itself when 

~~You can run these tests 
with thè help of thè SELF 



you tum it on. The words 
MEMORY TEST aooear if 

TEST menu. 


there is a problem. 

Before you use thè con- 
puter for thè first time, you 



SELF TEST MEMORY TESTS AUDIO-VISUAL KEYBOARD TEST 


-To begin thè SELF TEST,— 

hold down thè OPTION key 

—Your computer has two— 
kinds of memory. ROM is 

_1LQ1_ 

Your ATARI 600XL has 

Yxtr keyboard is displayed— 
on thè screen during this 

while turning thè computer 
on. or type BYE when 

permanent memory and 

RAM is mpmnry availahlo for 

four programmable sound 

test. When you press a key 
thè corrisponding koy on tho 

READY appears on thè 

programmes you load into 

voices alio coioui ano gra- 
phics capability. A musical 

screen flashes in inverse 

screen. 

The SELF TEST menu (list 

thè computer or write. - 
Two colour bars appear on 

staff and treble clef will ap- 

video (blue on whitel. If a key 
does not flash, it is not 

of tests) will be displayed. 

Pre.SS RF.T.F.f'lT +n m^lr^ ynnr 

thè screen when ROM is 

Ouring thè RAM test 

number of thè voice being 

working. 

SHIFT and CONTROL 

choice, then press START to 

16 squares appear. The bars 

tested. Six notes are played 
and displayed for each of thè 

keys flash only when pressed 

to SELF TEST menu. Press 

and squares should tum 
green or blue. If they tum 

four voices. 

Tf a voice nnmhor appoars 

simulfaneousìy wìth another 
key. HELP and RESET 

RESET to stop tests and re- 
Jurnio ATAPT RASir 

red or purple contact you 
ATART rfoiriloT 

without sound, it is not work- 

f-m ì i ili 

terminate thè test; BREAK 

-tifili 

When you select ALL 

—ri i fi ili CltdCtltdl. 

mg. Ihe colours should be 
consistent in each test. 

evoK.es no lesponse. 

itolo, tne computer runs 
thè MEMORY AUDIO- 


VISUAL, and KEYBOARD 



—teste automatically. Press- 

HELP to stop tests and to 



return to menu; press 

RESET to return to ATARI 



BASIC. 
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SOFTWARE 

Software adapts thè com¬ 
put e r to a s p e cific job. — 
Ready-to-use ATARI soft- 
ware ìs available for a multi- 
tude of applications. 


MEMORY 

The size of thè computer's 

much information it can 

has enouqh memory for 
most purposes, but some 
software reguires more Ifou 
can purchase a memory ex- 
pansion module from your 
ATARI dealer. _ 


CARTRIDGES 

Many kinds of software 

-€Qffle 4fì cartrid ges . In se rt - 

thè cartridge firmly , with thè 
label facing you, into thè car- 
tridge slot on top of thè 
console. 

using another programme, 
press RESET after insertlng 
















THE KEYBOARD 

Many keys on thè comput- 


same as on a typewriter. The 



cursor 


on thè screen, insert or de- 


The CURSOR is thè white 


square you see on your 


screen. It shows vour position 


in a programme or text. 


vary in different programmes. 


your programme 


iorJurther 


-iexi, or io moGury-me- 

display 


For these functions you must 
hold down thè CONTROL 

% 

and SHIFT keys while 











COMMANDS 


BREAK 


'Y = 

A 


SHIFT 


— -4 


INSERT 


CONTROL 


41 


OPTION 


Usually interrupts whatever 
funtion thè computer ir 


Chooses among variations 
within a programme. 


performing. 


Makes space to insert a pro¬ 
gramma or text line. 


RESET 


ESC 


SHIFT 


4 



Stops thè computer in thè 
middle of what it is doing and 
returns thè programme to its 


E SCAPE Usage depends 
on thè programme. In some 
programmes i t takes you_ 


- O e l e t e s thè pr ogramm e o r 
text line. 


from one menu to another. 


SHIFT 


START 


Inserts a space in some pro- 
grammes. Characters may 
. he entered by typing over_ 


Usually starts a programme inserte< ^ s pace - 

or a game. 


CAPS 


y~ 


RETURN 


X- - 



SELECT 


/deleteA 

BACK 

|Jì? ac jì 


Shifts computer between 
upper and lower-case 


- Mov es cur s or to l e it margin. 


Often is used to choose one 
of several applications in a 
programme. _ 


Moves thè cursor back one 
space, deieting what was" 
typed. If held down, it con- 
tinues deieting characters. 


modes. Releases computer 
fr om CONTROL LOCK 


Tells computer you have fin- 
ìshed typing or editing a 
programme line. 


mode. 


CONTROL 


CAPsJ 


a 


REVERSE VIDEO Tums 


- Stops thè TV display; Pr es s 
again to continue. 


nu m be r k e y s . 


BREAK is recommendeddor 

r a 

CONTROL 

< 

1 

7 — \ 

INSERT 
>- 1 

a ry i . Moves thè cursor without 

lypes upper-case characters 

stopping programmes.) 


tu i u ì dranging thè programme or - 

without exitmg lower-case , 

display. 

* moae. 





f A 


'/deleteC 

Produces thè CONTROL 

reverse video mode on and 



HELP 

CONTROLJ 


BACK 

Vspace; 

- 

LOCK mode. 

off. In some programmes this 

Vdv i c fho ATART (A ) 



i .... -r*--~ - 


Is-ysed for assi stanca with 

Deletes at thè position of thè 

f \ 


?-\ 

key. 

some programmes. 

i 

cursor and shifts remaining 

SHIFT 

J-_-4. 


CAPS 

y—L 

AUTO REPEAT When you 



7ì 


Locks computer in upper- 

press a key and hold it down, 


fcONTROL 


i 

case mode for alphabetic 
characters. Press SHIFT for 

thc chflràctGr ropG3tu its©lf 
until you release thè key. 


4- 


> —< 

J special characters 

on 



CONTROL 


4 


Sounds a buzzer. 



- ^ 

9 

s_^ 
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CONTROL 

X- X 


LO 



- Marks end-of-file (EOF ) for 
input from thè keyboard. 












GRAPHICS 




There are 29 graphics 
charactersJDuiliintathecQm--- 


puter keyboard. They allow 
yoir to' buiìd graphs, make 
charts an d draw pi ctures. 
This keyboard shows thè 


i must i 


b- Gom - 


bination with CONTROL - to 
display each character. 


keys 


you 


press 


in 
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INTERNATIONAL 
CHARACTER SET 

_An international character 

set is built into thè keyboard. 
To access these keys in 
BASIC use thè following 
poke command: 

P OKE 756, 204 [Press 

RETURN] 

Press CONTROL in com- 
binatiori with keys shown— 
belo w to display intern ational 
characters. 













ATARI BASIC 

Now you are ready to try 
4he-built4 n A TARI BASIC- 
You can use ATARI BASIC 


programmes. _ 

Copy thè following pro- 


prised what your computer 
candol 

Proqramme One demon- 
strates thè computer s gra- 
- phics c a pabiliti e s; Pro -— 
gramme Two shows how you 
can use sound; and Pro- 




Type NEW and press 
RETURN to clear memory 
before you type each new 
programme. 

Made a mistake? Press thè 
DELETE BACK SPACE key 

-u ntil you-d e lete - th e e rror, — 
then type thè correction and 
continue.You mày alsò go 
back to an error by holding 
down thè CONTROL key 

anow keys. 

Press RETURN after you 


lines you have corrected). 
Pressing RETURN 'enteTs'' 
thè information into memory. 

If there are any mistakes 

in a programme line, you - 

will see an Error Message 
showing thè line number 
after you type i n RUN. 

TYPE LIST or LIST line 
number ( e .g.: LIST - 10) to — 
display thè programme or 
programme line and correct 
thè error. _ 

Type these BASIC pro- 
gramm es- e xactly a s th e y ar e 
written here. If a programme 
line is toolong for your* 
_.screen, thè computer will 
automatically continue to thè 
next line. Press RETURN 
only after you have typed thè 
whole programme line. 

—Press BREAK io stop-thè - 
programme being run. 


Programme One: 

[Type thè following as written, remembering to press 


10 GRAPHICS 11 
—2 0LL=191 
30 RL=79 

40 FOR ZEBRA=0 to 48~ 
50RE M GTIA HIWAYTJ 
60 COLO R ZEBRA 

80 DRAWTÓ 0. 0 
90 RL=RL-1 
- - 100 NEXT ZEBRA 

no goto no 

120 END 


Programme Two: 

no GRAPHICS 7+ 16: SETCOLOR 4, 0, 0: 

SETCOLOR 1, 0, 4 
20 COLOR 2 

DRAWTO 100, 57: DRAWTO 110, 50: DRAWTO 140, 76 
~ 40 POR LIGSOU=l TO 255 

50 SOUND 0, LIGSOU 8. 10 _ 

60 IF LIGSOU=8 THEN SETCOLOR 1, 0, 14 

- 70 NEXT LIGSOU - 

80 SETCOLOR 1, 0, 0 
'90 FOR DE=1 TO 200: NEXT DE 
100 GOTO 10 _ 


Programme Three: 
To get thè arrow 


in this programme, press ESCAPE 


dose thè inverted commas. 

10 PRINT" ) DIM NAME$ (20) : PQSITION 2, 7 ~ 

20 PRINT "TYPE IN YOUR NAME AND PRESS THE RETURN 
KEY" 


40 GRAPHICS 2 + 16 


NAME 

60 PRINT #6; NAME$ 

- 70 POSITION 1, 7: PRINT #6; “IS A FLASHY PERSON": 
TYPE " IS A FLASHY PERSON" IN INVERSE VIDEO 
~8 0 F OR F LIP = T O 2U 

90 FOR FLASH=n to 14 _ 

100 SETCOLOR 0, 0, FLASH: SOUND 0, FLASH, 10, 10 
110 NEXT FLASH— 

120 FOR DELAY=1 TO 20: NEXT DELAY 


150 FOR DELAY=1 TO 1000: NEXT DELAY 
160 SETCOLOR 0, 0, 0. SETCOLOR 2, 0, 0 
170 FOR DELAY=1 TO 800: NEXT DELAY 
180 RUN 

-190 END_ 


Type RUN and press RETURN. 


Friendly Approach ", by William Carris. 






BUILDING A 
SYSTEM 

— Th e kmd of s oftwar e you — 
use, and what you want to 
do with it, determines what 

additional e q uipment yo u_ 

may need. You may want a 
j oys t ick f a r compu t e r games 
or a printer for writing 
reports. 

CASSETTES AND 
DISKETTES 

If you want to save data or 
use software on cassettes or 
diskettes, you must purchase 

drive. Without a recorder or 
disk drive, you tose what you 
type once vou tum thè com- 
puter off. 

—T - he ATARI 1010™ Pio- 
gram Recorder offers an 
inexpensive way to store 

informatiQn. Data are_ 

recoided on an oidinary 
cassette tape. For speed and 
efficiency, you may decide to 
buy thè ATARI 1050™ Disk 

-Drive. The disk drive- 

reguires a memory expan- 
■ sion modale'which you may 
purchase from your A TARI 
dealer. 


PRINTERS 

The inexpensive and easy- 
-to=use- ATARI 102 T M - Printer - 
prints letter guality type on 

characters are fully formed, 
like thè type produced by an 
e l e ctric typ e writ e r. — 

Artwork, charts and 
graphs are best displayed by 
thè ATARI 1020™ Color Prin¬ 
ter. You can draw or "plot" 
- vibrant eolour graphics with 
thè four eolour pens of thè 
ATARI 1020 printer, or print 
text in various sizes. _ 


M AINTEN AN CE BOOKS AND 

TIPS---MAGA ZINES 


— K ee p you r- comput e r cl e an 
by occasionally wiping it 
with a moist, lint-free cloth. 

— Do not u se hou se hold sol — 
vents or cleansers on thè 
computer ' 

— K ee p liguids away from — 
thè work area. 

Avoid scratching thè 
tr a nsparent plastic s trip n e xt 
to thè column of function 
keys. 


— Mo s t of th è s ituatone and — 
problems you may encoun- 
ter have already been met 
and w orked o ut b y olhers, 
The sources listed here are a 
f ew o f t he - many aid s which 
can help you or guide you to 
new, exciting directions for 
home computer use._ 

BOOKS 

Albr s cht r- Bob; Finkel, LeRoy; - 
and Brown, Jerald R. ATARI® 
-BASIC. New York: John 
Wi ley & S ons, 1979. 

ATARI BASIC REFERENCE 
MANUAL. Atari, Ine. 1983 



JECHNICAL -REFERENCE- - 
NOTES. Atari Home Compu- 
ter System. Atari, Ine. 1983 

Willis, Jery and Miller, Meri . 
COMPUTERÀ FOR PEOPLE 
Beaverton, Oregon: Dilithium 
Press, 1982. _ 

Poole, Lon; McNiff, Martin; 
and Cook, Steven. YOUR 
ATA RI COMPUTER. Berke- 
ley, Calif.: Osborne/McGraw 
mi, - 1 - 982. 

Carris, Wi lliam . INSIDE 
ATARI BASIC. Reston, VA : 
R es ton Publi s h - ing, 1983. — 



V 
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MAGAZINES 


ANTIC-The Atari Resou r c&r- 
600 18th St. San Francisco, 
CA 94107 


ANALOG COMPUTING, 
The Magazine lor Atari 
Computer Owners. PO. Box 
23 Worchester, MA.01.603_ 


HI-RES MAGAZINE, The 


Complete Magazine lor Atari 
usersClSS West Sanlando_ 



Springs Drive, Longwood 
Springs, FL 32750— 





IN CASE OF 
niFFin TT TV 

Q. When I press thè 

Q. What do I do if thè red 

IMPORTANT 

l/li i lv/ U J_i X X 

Why not? 

on, but thè TV picture is 

INFORMATION 

er following thè Connection 

A. The HELP key is 

distorted? 

Thoro flrc mimbsr of 

—Like any eiectrical appìi- 
ance, this ATARI Home 

Instructions, but when I turn 
. _it on. nothing happens. What 

cific programmes to give 

things you should check: 

Computer uses and pro¬ 
di ]oes radio frem ienev 

do I do now? 

assistance. If thè computer 
doesn't respond, thè prò- 

*Make sure Thè TV Channel 
Switch on thè computer and 

energy. If it is not installed 

A. If thè word READY 
doesnt appear when you 

gramme you are using is 

channel selector on your TV 

anchused properly accoid-— 
ing to thè instructions thè 

tum on your computer, 

piocuoiy noi sei up ior use 
with thè HELP key. 

set are properlyset— 

*Try a different cartridge in 

eguipment may cause inter- 

sure all coids and cables are 

Q. I just tried using thè 

thè Cartridge Slot to deter¬ 
mine if thè software is work- 

television reception. 

plugged securely and that 
_power is corriing into thè sys- 

cuiii|ju.icrs ijuiii in iiiiiiii 
BASIC. I typed in a prò- 

ing. Make sure thè cartridge 

" Ifym belle ve this eguip-— 
ment is causing interference 

tem. The red Power 

gramme, but it won't run. 

Why is that?_ 

rs pressed down tirmly to thè 
bottom of thè slot. 

with your own radio or tele- 

/ wr r ngiiL ìuucuecj un me 
lower right side of thè key- 

A. Make sure you pressed 



-vibiun reception, iry lurning- 

thè eguipment on and off. 

board should be on. Try 
-adfusting thè fine tuning_ 

RETURN atter each pro- 
_gramme statement before 



If thè interference problem 

knob on your TV If you stili 

typing RUN. When you 



turned off, then thè eguip- 

aon i gei ine proper display 
or if thè words MEMORY 

press ii.lL i u rUN you are teii- 
ing thè computer that you 



ment ìsprobably Causing thè 
interference. With thè eguip- 

TEST appear on thè TV 
-screen your computer rri^y- 

are entering information. 
Another common mistake 



ment turned on, you may be 

need servicing. For thè loca- 

is confusing zeros with thè 



-abis-to correct thè problem- 

by trying one or more of thè 

non of thè nearest ALARI 
Factory Authorized Service 

■ospitarIetter wr 1 hey look 
very similar, but thè comput- 



fòìldwmg measures: 

Reorient thè radio or televi- 

Center, contact your ATARI 
-retailer.- 

er treats them as two differ- 
—ent characters The zero is in 



sion antenna. 


thè top row of keys on thè 



—Reposition tho oquipment- 

in relation to thè radio or 


keyboaid-with thè othèr 
numbers. The Ietter O is in 



television. 

Move thè eouioment awav 


thè row below it. 

li voi 1 ìrif/CLT ti irtnor 



from thè radio or television. 


ii yuu ui 1 wwuti itur i U.1 ti - 

problems with language, 



Moving thè RF cable 
around may clear up a dis- 


consult thè “ATARI BASIC" 

_or "BOOKS AND MAGA- 



torted TV picture. 

(j dp ra fi on of nonoortifiod 


ZINES" section. 



peripherals with this compu- 

ter are liJcely taresult in- 

interference of radio or TV 

reception. 





Every etlort has been macie to ensure 
thè accuracy of thè product documenta- 

- tion in thè manual. However, becouse- 

we are constantly improving and updat- 

ware, Atari, Ine. is unable to guarantee 

■---------thè accuracy of printed material after 

thè date of publication and disclaims lia- 
bility for changes, errors or omissions. 

No reproduction of this document or 
any porti on of its contents is allowed 

without thè specific wntten permission 


of Atari, Ine., Sunnyvale, CA 94086. 
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DER NEUE- 
LEISTUNGS-— 

ternsehgeràt kònnen Sie aui 
_dem Bildschirm schreiben 

Die separate Anleitungs- 
karte zeigt Ihnen. wie der 


FÀHIGE 

und kreative zeichnen und 

ATARI 600 XL an das Fern- 


PRIVAT-COMPUTER 

Die dafùr notwendige 

sehgerert anzuschlieiìen ist.- 


Der ATARI® 600 XL™ 

-tiihrt Sie in die span- 

Computer-Sprache ATARI 



nende Welt der Informations- 

ibi jjereits eingeDflut. 

Selbstverstàndlich ist er 



verarPeitung em. Durch ein- 
faches AnschleiBen an Ihr 

auch fiir die ATARI 
—Computerspiele geeignet.- 




ROM-Modulschacht 

Einsteckbare RO M- 
Modulschacht ermògli- 
eh e n ochnello und loichto 
Programmeinladung. 



ten 


Steuerkniippel- oder 
Drehreglersteuerungs- 


Fiir Anschlùsse an Tastplat- 


Tastaturen, Lichtstiften, 
Steue r kniippel und 


Drehregler. 


3YSTEM-UBERPRU- 


nach dem Einschalten einen 
automatischen Systemtsst 
durch. Ist etwas nicht in 
Ordnung, erscheint die 


Bevor Sie den Computer 
zum ersten Mal benutzen, 

sollten Sie auch das Sys- 

. _ __ : _ 


und Tontests prùfen. Sie 
kònnen diese ’iests rruT 


KARTE vornehmen. 



SELF TEST 


AUDIO-UI5UAL 


ALL TEST5 



i m tana ™ exit 



AUDIO-VISUAL 






I 0* dna io EXIT 



KEVBOAPD TEST 


eeSOIBOEEB 


•• Gas IO EXIT 



temtest jederzeit manuell 


ter bei gedmckter OPTION- 
Taste einschalten, oder nach 
d e r M e ldung READY Uas - 
wort BYE eintippen. 

Es erscheint das Test- 
Monù (SELF TEST). Wahlen - 
Sie mit der SELECT-Taste 
und drucken Sie START. 

Die HELP-Taste bringt Sie 
zum Menù zuruck. 

RESET unterbncht den 
Test und fuhrt zum ATARI 
BASIC zuruck. 

Wenn Sie alle Tests 
wahlen (ALL TESTS). pruft 
der Computer den Speicher 
(MEMORY), Ton und Gra- — 
phik (AUDIO-VISUAL) und 


SPEICHERTEST 

(MEMORY-TEST) 

Ihr Computer besitzt zwei 
Arten von Speichern: den 


den freiverfùgbaren 


Programme und Daten a bge- 
legt werden. 

—Beim ROM-Test 
erscheinen zwei Farbbalken 
auf dem Bildschirm, beim 

rate. Die Balken und Quad- 
rate sollen sich von weiB in 
_ qrun oder blau vera nde rn. 
Falls sie sich rot oder rosa 


in Ordnung. Ihr ATARI 
Fachhàndler hilft Ihnen 


TON/GRAPHIK- 
PRUFUNG (AUDIO¬ 
VISUAL TEST) 

Ihr ATARI 600 XL hat 4 

lòsende Graphikmòglich- 
keiten. Eine Notenlinie mit 

Vi ni i n snh 1 iissel erscheint _ 

uber der Nummer des ge- 
—rade geprulten Kanals. Fur 
jeden der 4 Ka nale werden 
6 Noten dargestellt und 


Bitte, prufen Sie bei 
fehlendemTon die einges- 
tellte lautstarke Ihres Ferru. 
sehgerates. Die Farben 
rriùssen innerhalb eines 
jed en Test s unve randert 
bleiben. 


Di e Schreibtastatur 
erscheint auf dem Bild- 
schirm . Be i m - Drùcken einei 
Taste blinkt sie auf. Andern- 


CONTROL blinken nur, 


andere Taste gedrùc k t wird. 
HELP und RESET beenden 


beim Test ohne Reaktion. 


stoppt den Test und fùhrt 


fùhrt zurùck zum ATARI 
BASIC. 











































SOFTWARE 


ROM-MODUL 


Speichers bestimmt, wieviel 


gramm) erforderlich. Sie 


Informationen er speichern 


Modul lieferbar. Es ist mit 


■temw ■ IbmftTARI -600-XL hat 


selbst erstellen oder aus mit 16K Byte geniigend 

dem groBen Angebot fer- Speicherkapazitat fur die 

tiaer ATARI Software fur die meisten Anwendunqen. Bei 
verschiedenen Anwen 


Schacht auf der Konsole 


Ihrem ATARI-Handler 


driicken. 


kénnen Sie zusàtzliohe 
Speicher-Erweiterungs- 


module kaufen. 





TASTATUR 


Die Tastatur entspricht im 

_ wesentlichen der einer _ 

Schreibmaschine. Die 
CONTROL- und SHIFT- 
Tasten werden verwendet, 
um das "Cursor^ genannte 

-kleine weifie Quadrai auf_ 

dem Bildschirm zu bewe- 
gen, Text einzuliiyen, zu— 
losc hen oder um die 
Anzeige zu àndern. 



Fii r einige Funk t ionen is t— 
das gleichzeitige Drùcken 

Von CONTROL oder SHIFT 

erforderlich. 

Die Wirkung dieser Tasten 
- k ann vanProgramm z u Pro- 
gramm variieren. Bitte 
~beachten Sie die jeweilige 
Anleitung. 
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FUNKTIONS- 

TASTEN 

- All g emein haben die Funk 

tionstasten folgende 

Wirkung:- 1 - 


jBREAKj^ 

BREAK dient zum Abbruch 

selbstgeschriebener _ 

Programme. 


OPTION 


OPTION Wàhlt 


Programms. 


OJ 

ESC (ESCAPE) ist in der 
Funk t ion vom j eweiligen — 
Programm abhàngig. 


RESET 


RESET unterbricht den _ 

Program-Ablauf und fiihrt 
-z um - Anfang zuruck. (In ver- 
schiedenen Programmen 
wird dafiir BREAK 

yprwpnHpt ) _ 


STARJ 


Mit START wird e in Spi e l 
oder ein Programmteil 
begonnen. 


S€L€GT 


SELECT dient zur Auswahl 
— d e r Anw e ndungen inner — 
halb eines Programms. 






^ v 


f } 

CONTROL 

l J 



r \ 

INSERT 

V ) 



c 

' ^ 


Mit CONTROL INSERT 

kònnen Leerzeichen bzw. 
Zwi s ch e nraum e e ing e fiigt 
werden. 


delete\ 

back 


JjSPACE J ^ 


DELETE BACK SPACE 

bewegt den Cursor nach 
link s und l ò s cht vorhand e ne 
Zeichen. 


^^ 


V -^ 

r \ 

CONTROL 


/deleteA 

BACK 
VSPACE ) 


CONTROL mit DELETE 
BACK SPACE lòscht das 

Zeichen unter dem Cursor 
Die Zeichen rechts riicken 
riddi.- 



ingshinweise. _ die Ausgabe aui den Bild- 

schirm. Ein nochmaliges 

- Driickon setzt dio Ausgab e 

fort. 


SHIFT 




s_ 

f \ 


^7 



INSERT 





A 




CONTROL 


SHIFT mit INSERT fugt 
eine Leerzeile oberhalb des 


Cursors 


ein. 


SHIFT 


7dÌlÌte\ 

BACK 
|^SPACE J 


SHIFT mit DELETE BACK 
" SPACE lòscht die Zeile, in— 
der sich der Cursor befindet. 




Uh 


SHIFT 


CONTROL t 1 --* bewegt 

- d e n - Cursor, ohn e das Pro -— 


SHIFT f iihrt zur zweiten 


Belegung der Tasten wie 
-zr B.: - GreBbuchstab e n und 


gramm oder die Anzeige zu 
andern. 


Sonderzeichen. 


CAPS 


RETURN 


CAPS dient zum 


Umschalten zwischen Grol3- 
- und Kl e in s chr e ibung. — 


RETURN ist nach Beenden 

e in e r (logisch e n) Z e il e zu - 

driicken. Der Cursor springt 
auf den Anfang der 
nàchsten Zeile. _ 



CONTROL - mit CAPS ver- - I NVERSE VIDEO - 

rieqelt die Tastatur im Modus ■ ATARI-Taste) schaltet 
Graphikzeichen. auf Negativ-Darstellung um. 



SHIFT mit CAPS schaltet 
"auf GroBbuchstaben um. 
SHIFT und^Driicken der 
numerischen Tasten bringt 
d e r e n zw e it e B e l e gung. 


Hinweis: Langeres Festhalten 
einer Taste fiihrt z ur Wieder- 
holung des entsprechenden 
Zeichens (Àuto Repeat).— 


CONTROL 


CONTROL mit 2 l àfit einen 
Summer ertonen. 



CONTROL mit 3 markiert 


das Dateriende (EOF) nach 
der Eingabe. _ 


rr 











GRAPHIK 

Auf der Tastatur sind 29 



Tasten zusàlzlichjnit graphi- 
schen Symbolen belegt. Mit 
ihnen - kònnen z.B. Sch mid— 
bilder und Karten erstellt 
werden. Man erhàlt die Zei- 
chen duixdx^leichzeitigea- 
Driicken der CONTROL- 
Taste undndergewunschten 
Taste gemàB derjolgenden 
Àbbildung. 


INTER- 

NATIONALER 

ZEICHENSATZ 

Der Computer kann je 
nach Software auch Sonder- 
— z e ich e n w ie z .B.: a, ó and u 
schreiben. Beim Selbstpro- 
grammieren in ATARI 

_ BASIC ist dazu folgender 

Befehl notwendig: 

POKE 756,204 [und 
— RETURN driick e n]. — 















ATARI BASIC Vor jedem neuen Pro- 

-_-----_--- gramm tippen Sie NEW ein 

Sie sin °i 1 „ u I? T ^ 1 a „ r '' ein ‘ und drucken die RETURN- 
gebaute ATARI-BASIC zu Taste, um den Speieher 2u 

versuchen. lòschen. 


Mit ATARI BASIC kònnen Falls Sie sich vertìppt 

— Si e Ihr e e ig e n e n Pro --- haben kann mi t der Taste — 

granirne erstellen. Tippen^ DELETE BACK SPACE 
Sie doch die folgenden Pro- oder CONTROL mit den 

granirne einmal ein und- "Pf e il - Ta s teR' - ' d e r F e hl e r kor - 

lassen Sie sich ùberraschen: rigiert werden. 


Programm eins demon- 
striert die Graphik- 
Móglichkeiten. Programm 


keiten und Programm drei 
ist ein Computerspiel. 


Jede Zeileneingabe (mit 
max. 120 Z e ich e n) - i s tm it- d e r 
RETURN-Taste 
abzuschlieBen. 

— Evt. ub e r se h e ne Eingabe — 
fehler werden nach RUN 
unter Angabe der Zeilen- 
nummer angezeiqt _ 


Durch Eintippen von LIST 
tund Drucken der RETURN- 
Taste) kann das gesamte 
Programm auf den Bildschirm 


10 z.B. zeigt Zeile 10). 


Tippen Sie die nachfol- 
g o nd o n BASIC Programm e- 
genau nach Vorlage ab. 
Wenn eine Programmzeile 
zu lana ist. aeht der Compu- 
ter automatisch eine Reihe 
tiefer. RETURN nur 
driicken, wenn Sie die 



ganze Programmzeile - 

gpsrTiri^hen hahpn 


Mit der BREAK-Taste 
kann das lautende Pro- 
werden. 


Programm EINS: 

[Tippen Sie das Folgende wie geschneben, die RETURN- 

Taste hach ieder Zeile druckend.1 _ 

10 GRAPHICS 11 
2 0 LL -19 1 
30 RL=79 

40 FOR ZEBRA=0 to 48 

50 REM GTIA AUTOBAHN ‘SCHNELLE FAHRRINNE* 
60 COLOR ZEBRA 
70 PLOT RL, LL 
80 DRAWTO 0, 0 
90 RL=RL-1 

1 0 0 NEXTZEBRA_ 

110 GOTO 110 
120 END 

RUN tippen, RETURN driicken und das Programm làuft 


_ Programm ZWF.T: _ 

1 0 GRAPHICS 7+16 : SETCOLOR 4, 0JT_ 

SETCOLOR 1, 0, 4 
20 COLOR 2 

30 PLOT 2,2: DRAWTO 30, 34: DRAWTO 78, 40: 

- DRAWTO 100, 57TDRAWTO110750: DRAWTO 140, 76 

40 FOR LIGSOIJ=l TO 255 _ 

50 SOUND 0, LIGSOU, 8, 10 
60IF LIGSOU - 8 THEN SETCOLOR 1, 0, 14 - 
70 NEXT LIGSOU 
'80 SETCOLOR 1, 0, 0 

90 FOR DF=1 TO 200: NEXT DF. _ 

100 GOTO 10 

RUN tippen und RETURN drucken. 

Programm DREI: 

Den Pfeil ) in Zeile 10 erhalten Sie durch Drucken der 
ESC-Taste, dann CONTROL festhalte.n und gleichzeitig die 
CLEAR-Taste driicken. 


10 PRINT " ). ": DIM NAME$ (20) : POSITION 2, 7 
—20-PRINT- T IPPEN SIE IHRE NAME - UND - RETURN - 
DRUCKEN" 

" 30 POSITION 4; 12: PRINT "NAMFT;: INPUT NAMEP “ 

40 GRAPHICS 2+16 _ 

50 POSITION (20-LEN (NAME$)) /2, 4: REM CENTERS THE 
NAME 

60 PRINT #6; NAME$ 

70TOSnTON 177:PRINT'#6; ""ISTEIFTFREMDERYOGELT 
REM " IST EIN FREMDER VOGEL" IN INVERSE VIDEO 
TIPPEN 

00 FOR FLIP = TO 20 
90 FOR PLASH=0 to 14 

100 SETCOLOR 0,0, FLASH: SOUND 0, FLASH, 10, 10 

110 NEXT FLASH_ 

120 FOR DELAY-1 TO 20: NEXT DELAY 
130 NEXT FLIP 

140 SETCOLOR 0, 0, 14: SOUND 0, 0, 0J) 

150 FOR DELAY=1 TO 1000: NEXT DELAY 
160 SETCOLOR 0, 0, 0: SETCOLOR 2, 0, 0 
170 FOR DELAY=1 TO 800: NEXT DELAY 
180 RUN 
19 0 END 


RUN tippen und RETURN driicken. 


Programme aus dem Buch "Inside ATARI BASIC, A Fast, 


Carris. — 
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DRUCKER 



Je nach Anwendungsbe- 
_reich solite das System aus- 

Der Drucker Al ARI® 1027™ 
is ein preiswerter Typenrad- 

Der Computer benòtigt 
kaum Pflege. 

Die folgenden Bucher und 
Zeitschriften (in enalisher 

gebaut werden. Fùr Video- 

drucker mit einem Schrift- 
bild wie bei einer elektri - 

Sie sollten ihn aber 

Sprache) informieren Sie 

opieie Kaiiri ein oieuer 
knùppel sinnvoll sein, fùr 

schen Schreibmaschine. 

gelegenUich mit einem 
feuchten, fusselfreien Tuch 

-ausiunrtien uoer aas AiAni 
Computer System und 

Textverarbeitung ist zum 
Beispiel ein Drucker noi-_ 

Graphische Arbeiten, 

abwischen. 

beantworten viele Fragen, 
die noch auftauchcn 

wendig. Ihr ATARI-Fach- 

gramme werden am besten 

Haushaltsubliche Reim- 
gungsmittel sind zu 

kònnten. Weitere Hinweise 

handler berat Sie geni. 

durch den ATARI 1020™ 
JFarhdrucJcer dargestelli. Sie 

vermeiden. 

auch uber deutsche Aus- 
gaben ubersenden wir 

CASSETTEN UND 
DISKETTEN 

kònnen vibrierende Farb- 


Ihnen auf Wunsch. 

___Wenn Sie Daten zwi-_ 

graphiken mit den vier 
Farbstiften des ATARI 1020 


BUCHER 

schenspeichern oder fertige 

Druckers zeichnen oder 
anlegen-oder Text in. ver- 


Albrecht, Bob; Finkel, LeRoy; 

Software von Uassetten oder 
Disketten einsetzen wollen, 

schiedenen Formaten 


—und brownr teraid rr. JìlAni^ 
BASIC. New York: John 

benòtigen Sie einen Pro- 
—gramm-Reeorder Bzw. eine— 

drucken. 


Wiley & Sons, 1979. 

AH m mSfC ftEFERENCE 


schenspeicherung sind die 
Daten bzw. Proqramme nach 

Abschalten des Computers 
g e lòscht. - 

_ Per Programm-Recorder 

ATARI® 1010™ ist eine 
pre i s we rt e Speiche r mò- — 
glichkeit. Die Daten werden 
auf einer normalen Ton- 
bandcassette gespeichert 
Ein sehr schneller Datenzu- 
griff ist mit der Diskettensta-— 



MANUAL. Atari, Ine. 1983. 


TECHNICAL REFERENCE 
NOTES. Atari Home Compu- 


ter System. Atari, Ine. 1983. 


tion ATARI ® 1050 TI 


mòglich. Sie erfordert 

ein Speiehererw e it e rung s-- 

Modul, den Sie bei Ihrem 
ATARI Fachhandler kaufen 
kònnen. 


Willis, lerry and Miller, Meri. 
COMPUTERS POR PEOPLE 
Reaverton, Oregon: Dilithium 
Press, 1982. 

Poole, Lon; McNiff, Martin; 
and Cook, Steven. YOUR 
ATARI COMPUTER Berke- 
ley, CA.: Osborne/McGraw 
Hill, 1982. 


Cam s , William. INSIDE 



ATARI BASIC Reston, VA: 
Reston Publishing, 1983. 

ZEITSCHRIFTEN 

ANTIC—The A tari Resource. 
6 00 18th Si, San Francisco, 
CA 94107 _ 

ANALOG COMPUTING, 
The Magazine for Atari 
Computer Owners. PO. Box 


23 Worchester, MA 01603 



HI-RES MAGAZINE, The 


Users, 755 West Sanlando 


Spnngs Drive, Longwood 

Springs, FL 32750 










WAS MÓCHTEN SIE 
WISSEN? 

F r age : Nach dem Ein- — 
schalte n des Computers 
passiert nichts, obwohl ich 
das Gerat nach Anweisung 
angeschlossen habe. Was 
soli ich machen? 

Arrtwort: Wenn nach Eirc- 
sch alten nicht REA DY auf 
dem Bildschirm erscheint, 
so sind die Schrìtte z u wie^ -- 
derholen. Achten Sie bitte 
auf sichere und feste An- 
schlùsse. Die rote Kontrol- 
lampe (Ein/Aus) muB 
leucht e n. Priif e n Si e bitt e— 
auch die Kanal- 
Fememstellung am Fernseh- 
qerat. Wenn das noch kein 
Erfolg bringt bzw. MEMORY 
TEST e rsch e int, muB d e r — 
Computer bei Ihrem ATARI 
Fachhandler ùberprùft 
we rd e n,_!_ 


Frage: Wenn ich HELP 
Warum? 


Antwort: Die HELP Taste 
fiir 1 

ist nur fiir einige spezielle 
Software-Programme von 
Bedeutung.- 


Frage: Was ist zu machen, 
w enr 

ist, aber das Fernsehbild ver- 
zerrt ist? 


WICHTIGE 


Bei u nsachgemàBem 


Femsehge r a t— 
und Computer miissen auf 
den gleichen Kanal einges- 
tellt sein. Arbeitet die Soft-_ 


AnschluB in Verbindung mit 
unzulassigen Fremdgeràten 
kònnen Stòrungen beim 


Radio— oder Fernsehemp- 
fang auftreten .- 




eingebauten ATARI BASIC 
schrieben. Warum làuft es 


ware (ROM-Modul) ein- 
wandfrei? (Bitte, achten Sie 
auf festen Sitz im Schacht). 


Wenn die Stòrungen nur_. 


bei Betrieb Ihres Computers 
auftreten, sollten die fol- 


nicht? 

Antwor t: Ber Computer 


genden Schritte Abhilfe 


verarbeitet die Informationen 
nur dann, wenn nach jeder 
Progra mmz eile RE TU RN_ 


gedriickt worden ist. Bitte, 
verwechseln Sie auch nich t 


bringen: 

* Antenne^vom Radio oder 
Femsehgerat anders 
ausrichten: 

* Compute r etwas entfernt 
aufstellen. 

V e rbindung s kab e l zum — 


den Buchstaben "O" mit 


dem Wert 0 (Nuli). 

Fiir we itere Erlauterungen 


Femsehgerat anders 
verlegen. 

All e Angab e n ent s pre- 


verweisen wir auf die Litera- 
turhinweise in” diesem Heft.— 


chen dem Stand der 
Drucklegung 


— Technische Àndemngen 
und Verbessemngen bei 
Hardware und Software 
kònnen deshalb ohne 
Ankiindigung durchgefiihrt 
werden^— 


Es wurden alle Massnahmen unternommen, 
um die Richligkeit der Produktions- 
dokumentation im Handbuch zu versichern. 

Da wi r jed o eh l au le n d un sere S oft wa re u nd- 

Hardware verbessern und auf den neuesten 

St^nrl hnnqpn k<=>nn Atari Tnr- Rirhtiglffait 

des Druckmaterials nach dem Veròffentli- 
chungsdatum nicht mehr gewahrleisten. Atari 
weist weiterhin darauf hin, dass die Firma fiir 
Ànderungen, Fehler oder Auslassungen nicht 
haftel 

Kein Nachdruck dieses Textes bzw. eines 
Auss'chnittes desselben wird ohne die vorhe- 
rige schriftliche Genehmigung von Atari, Ine., 
Sunny va l e, CA 94080 U3A, ges t d t te t:- 
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UN NUEVO 

ORTìFMAnOR nr 

en ATARI BASIC ellen- 
gnaje integrado del 

comunicarse con otros pro- 
pietarios de ordenadores 

Wni/LjlN rlJJUn L/ Li 

GRAN POTENCIA 

ordenador. 

ATARI, o bien hacer el bai- 

E1 ordenador ATARI® 

STrordenador le facilita el 
acceso a toda la gran familia 

ance de su presupucsto. En 
realidad, no hay un limite a 

600XL™ abre las puertas del 
-apasionante mundo de la 

de productos ATARI. Junto 
con su embalaje hallara 

Io gue usted y su ordenador 
pueden hacer. 

revolución informàtica. 

usted un ejemplar de la 

El folleto de instrucciones 

Conecta ndu simpl e mente eì 
600XL a su televisor puede 

ultima èdìción del catàlogo 
ATARI. Mediante los acceso- 

le indiccrcómo conectar su 

ATARI 600XL a su aparato 

usted escribir y editar en su 
- nantalla crear orininalesv 

rios y programas apropiados 

nArl nnlnd pAmn^npr rn.110 

de televisión y còrno hacerlo 
funcionar. 

jyCl 1 1 LClllLl/ v/1 X-/VJXX Vi ìyillttlvO 

dibujos gràficos y programar 

puuiu tlatovx \_yOlIiJJC7lxfc7i iiiLto 

ica, divertirse con juegos, 



Compartimento para 
dartuchos - 

Los cartuchos proporcionan 
una carga de programas 
rapida y sencilla. _ 



Enchufes para Palancai 
Paletas de Control 

Para conectar pulsadores, 
llav e s, pluma s luminosas, 


palancas y paletas de 







VERIFICACION DEL 
SISTEMA 

- El o r d e nado r ATARI — 
600XL lleva a cabo automa¬ 
ticamente su propia verifica- 
ción al ponerlo en marcha. 
En caso de haber alguna dif- 
icultad aparecen las pala- 
bras MEMORY TEST 
(ENSAYO DE MEMORIA). 


SELF TEST 


SELF TEST 
(AUTOENSAYO). 

Para llevar a cabo el SELF 
TEST, mantenga pulsada la 
teda OPTION mientras 
pone en marcha el ordena¬ 
dor, o bien escriba BYE 
cuando aoarezca en la oan- 
talla la palabra READY 

La pantalla p resenterà— 
entonces el menu, es decir, 
la lista de SELF TEST. Pulsè 
la teda SELECT para 
efetuar su elección, y pulse 


START para comenzar la 
prueba. Pulse la teda HELP 
paravdver al menu de SELF 
TEST. Pulse la teda RESET 

i PUESTA A GE R O Tpara 

interrum pir e l ensayo y_ 

volver al ATARI BASIC. 

— En ca s o d e - selecoionar— 
ALL TESTS (TODOS LOS 
ENSAYOS), el ordenador 
llevarà a cabo automàtica- 
mente los ensayos MEMORY 

(MEMORIA), AUDIO- 

VISUAL (AUDIOVISUAL) y 
KEYBQARD(TECLADO). 
Pulse la teda HELP 
(AYUDA) para interrumpir 

- los e n s ayos y volv e r d— 
menù; pulse RESET para 
volver al ATARI BASIC. 


Antes de utilizar el orde¬ 
nador por primera vez, debe- 
ria de verificar asimismo el 
sistema mediante una serie 
de pruebas visuales y 
auditivas. 

Puede usted realizar estas 
pruebas con la ayuda del 



| M DIO TO EXIT 



ENSAYOS DE LA 
MEMORIA 

Su ordenador tiene dos 
clases de memoria: la deno- 
mi nada -^'RQM" es una — 
memoria permanente, mien- 
tras gue la memoria "RAM" 
està disponible para pro- 
gramas gue carga o escribe 
e n e l ord e nado r— 

Al comprobar la memoria 
ROM aparecen enda pan- 

Jtalla,dos barras de -color._ 

Durante la comprobación de 
la memoria RAM aparecen 
16 cuadrados. Estas barras y 
cuadrados deberàn ser 
azules -O verdes. En caso de - - 
ser rojos o mora dos, póngase 

dor de ATARI. 


AUDIO-VISUAL 




KEYBOftRD TEST 


BBIBBIDE6B 


•A GBD TO EXIT 


OS qua TO EXIT 



ENSAYO 

AUDIOVISUAL 

Su ATARI 600XL posee 
una capacidad de cuatro 
voces sonorasprogramables,- 
asi corno colores y gràficas. 
Un pentagrama en clave”de“" 
Sol aparecerà en l a pantalla 
encima del nùmero de la voz 
gue està stendo comprobada. 
Para cada una de las cuatro 
voces sonoras se interpretarT 
y presentali _seis motas._ 

Si el nùmero de una voz 
- apa r e ce sin h abe r sid o — 
interpretada, esto significa 
gue no funciona. Los colores 

deben ser consecuentes en_ 

cada una de las pruebas. 


PRUEBA DEL 
TECLADO 

Durante està prueba el_ 

teclado aparece en la pan- 
talla. C u ando pul s a u s t e d -- 
una teda, el caràcter corres- 
pondiente destella en la pan- 
talla en figuración inversa 
(azul sobre bianco). Si una 

ica gue no funciona. 

Las teclas SHIFT 
(MAYUSCULAS) v CON- 
TROL sólo destellan cuando 
son pul s adas -sr mult è - — 
neamente con otra teda. Las 
tecTas HELP (AYUDA) y 
RESET ter minan la prueba,- 
mientras gue la teda 


no produce respuesta 
alguna. 
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CONJUNTO DE 

PROGRAMAS 

(SOFTWARE) 

E1 conj un t o de program as 
sirve para adaptar el orde- 
nador para una tarea ^speci¬ 
fica. Existen conjuntos de 
programas ATARI para mul- 
tiples aplicaciones. 


MEMORIA 

La dimensión de la memo- 
ria del ordenador. determina 
la cantidad de información 
~ que puede aimacenar. Su 
ordenador ATARI 600XL, 
con 16K, posee una memo¬ 
ria suficiente para la mayoria 
de aplicaciones, si bien 
“^algunos~conj untos de pro¬ 
gramas requieren una mayor 
capacidad de memoria. 

mòdulo de extenión de 
memoria en su distribuidor 
de ATARI. 


CARTUCHOS 

Muchos tipos de conjuntos 

_de programa s e stan disponi- _ 

bles en forma de cartuchos. 

—ETcart ucho debe ser intro- —- 
ducido firmemente en el 
compartimento previsto para 
._e st e fin eri 1^ snpp>rinr 

de la consola, conja etiqueta 
■ mirando hacia usted. 

Si acaba usted de utilizar 
otro programa, pulse la teda 

RESET antes de i nsert a r el-— 

nuevo programa. 
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EL TECLADO 


E1 cursor es el pequeno 


Varias teclas del ordenador 


que las de una màquina de 


sirven para 


ver en su pantalla. Sirve 
para indicarle su posición e 
un programa o en un texto. 
La función de una teda 


desplazar el cursor en la 


suprimir partes en el texto, o 
bien para modificar là 


Para estas funciones, debe 


grama a otro. Consulte su 
guia del programa para mas 
información. _ 








MANDOS 



OPTION 


La teda BREAK (INTER- 
RUPCIQN) sirve gen erala 


La teda OPTION (OPCION) 


mente para interrumpir 
cualquier función qire esté 


CONTROL 3 marca el final 
d e l arch i vo (EOF) para la — 
entrada a través del teclado. 



siendo ejecutada por el 




y — Y 




programa. 

ordenador. 

r 

SHIFT 

7 


INSERT 


[ 

— < 




r ^ 


< - - S 


y 

=L 


RESET 


ESC 




La teda RESET detiene el 
ordenador en el lugar exacto 


El uso de la teda ESC 


para insertar un programa o 
“una linea de texto.— 


en que està y devuelve el 
- programa a s u punto de par- 


depende del programa. En 


tida. (Se recomienda a 
menudo la teda BREAK 
para detener un programa). 


ciertos programas sirve para 
pasar de un menu a otro. 


KZ - 

_ ^ 


^- 

_' ^ 

( 

\ 

SHIFT 

_ J 


/deleteA 

BACK 

\SPACE/ 


_ ^ 





£ 


CONTROL ti"—-* mueve 
grama o presentación. 


CONTROL 


START 


INSERT 


SHIFT DELETE BACK 
SPACE suprimeel pro¬ 
grama o linea de texto. 




RETURN 


CONTROL INSERT inserta 
• un espacio en cie rt os prò- — 
gramas. Pueden insertarse 


SHIFT 


La teda START 
(COMIENZO) sirv e por lo 


caracteres en este espacio. 


- SHIFT p e rmi te imprimir los 


generai para comenzar un 


programa o un juego. 


delete\ 
back 
Lspace J 


caracteres superiores de las 
teclas sin salir del modo del 
caràcter interior _ 


RETURN mueve el cursor 
hacia el màrgen izguierdo. 
Sirve para indicarle al 
or d enador que se ha termL - 


nado de escribir o de editar 

una linea del programa.— 


SELECT 


La ted a SELECT (SELEC- 
CION) se utiliza a menudo 
para elegir una de va rias 


DELETE BACK SPACE 

hace retroceder el cursor un 
ospaoio, y snprime lo que 


E 


CAPS 


a 


4 


habia sido esento. La supre- 
"sión de caracteres continua 
en tanto se siga pulsando 


CAPS hace pasar el orden¬ 
ador de mayusculas a _ 


REVERSE VIDEO sirve 
para pasar de la presenta¬ 
ción normal (bianco sobre 


aplicaciones en un 
- programa. 


està teda. 


minusculas o viceversa. 
Sirv e tambi é n para sacar el 


TTELP 



ordenador del modo CON- 
TROL LOCK. 


azul) al modo de figuración 
inversa (azul sobre bianco) y 
viceversa. En algunos pro- 
gramas està teda se Hàma 
..tecla ATARI ( A). _ 


La teda HELP (AYUDA) 
""sirve para obtener asistencia 
en algunos programas. _ 


CONTROL DELETE BACK 
SPACE permite suprimir lo 
- que està esento en la posi- — 
ción del cursor y desplaza 
los caracteres restates para 
rellenar la linea. 


CONTROL 


CAPS 


AUTO REPEAT. Cuando 
mantiene pulsada una tecla ; 


CONTROL CAPS produce 


el caràcter correspondiente 
. se. repite hasta que se suelta 


la teda. 


CONTROL 


SHIFT 


CAPS 


SHIFT CAPS bloquea el 


- CONTROL 1 detiene la pre— 

sentación que aparece en la 

acteres alfabéticos. Pulse la 

RHTFT prìra nhten^r los 

pantalla de TV Para rea- 

__nudar la presentación 

caracteres especiales de las 

vuelva a pulsar. 

teclas numeradas:- 



-c"” 

7 

S- c 

7 


CONTROL 


2 


( 

^ ■> 

LONTROL 2 ; 

proc 

luce un 



zumbido. 
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GRAFICOS 



E1 teclado del ordenador 

posee 29 caracteres grafi-_ 

cos. Estos le permiten con- 

y hacer dibu jos. Està tabla 
muestra las teclas que 
debe usted pul sar -al mismo 
tiempo que la teda 
CONTROL - para què apa- " 
rezca el carac ter correspon- 
diente en la pantalla. 
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JUEGO DE~ 
CARACTERES 
INTERN ACION ALES 


Un juego de caracteres 
internacionales està inte- 


tener acceso a estas teclas 
siguiente instrucción: 


POKE 756, 204 [Pulse 
- R E TURN ) .— 

— Pulse CQN - TROL junto— 
con las teclas que aparecen 
mas abajo con el fin de 
presentar los ca ract eres 
internacionales. 















ATARI BASIC 

Ahora està usted listo para 
_pmbarel ATARI BASIC 
incorporado en el oidenador. 

BASIC para escrì bir sus 
propios programas. 

—-Copie los- siguiente s pix> — 
gramas; guedarà sorpren- 
dido al comprobar Icgue 
jpuede hacer su ordenador! 

El Programa Uno demues- 


del ordenador. El programa 
Dos muestra còrno puede 
usted utilizar el sonido. El 
Programa Tres consiste en 
un juege :— 

Escriba NEW y pulse la 
teda RETURN para limpiar 
la memoria antes de escribir 
cada nuevo programa. 

—^Cometió un err or? Puls e— 
la teda DELETE BACK 
SPACE hasta gue haya 
giiprimidn pì\ orror, escriba la 
corrección y continue. 

hasta llegar a un error pul¬ 
sando contìnuamente la 

pulsa una de las teclas con 
flechas. 


Después de escribir cada 
. linea (incluyendo las quedia _ 
corregido), pulse la teda 

RETURN. Al pulsar RETURN 
se introduce la información 
en la memoria. 

- Si u na linea del prog rama— 

contiene un error cualguiera, 
vera aparecer un Mensajé 
de Error indicando el 
nùmero de la linea, después 
- d e gu e haya esento i?£W. - 
Para presentar el pro¬ 
grama ~o””Ia "lìnea del pro- 

grama y corr egir el error,_ 

escriba LIST o LIST y el 
nùme r o de la linea (po r— 
ejemplo, LIST 10). 

Escriba estos programas 
BASIC exactamente corno 
aparecen agui. Si una linea 
"del programa es demasiado 
larga para la pantalla de su 
televisor, el ordenador pas- 
arà automaticamente a la 
linea siguiente. No pulse la 
teda RETURN sino 
d esp ués de haber esent o la 
linea del programa en su 
totalidad; — 

Pulse la teda BREAK 
para' mterrumpir el prò-" 
grama aue se halla en _ 



Programa Uno: 

{Escriba lo segmenterai corno aqui aparece, y no olvide pul-- 
sar RETURN después de cada linea.] 

10 GRAPHICS”!! - 

2QLL=19J_ 

30 RL=79 

-4&E0R -ZEBRA=Oio-48— 

50 REM GTIA HIWAY'FAST LANE^__ 

60 COLOR ZEBRA 

70 PLOT RL, LL- 

80 DRAWTO 0, 0 
-90ilt=Rb=ì— 

100 NEXT ZEBRA 

no goto no 

120 END 

Escriba RUN, pulse RETURN y observe còrno se desarrolla. 
Programa Dos: 

10 GRAPHICS 7+16: SETCOLOR 4, 0, 0: 

SETCOLOR 1, 0, 4 
20 COLOR 2 

30 PLOT 2,2: DRAWTO 30, 34: DRAWTO 7 8, 40: 

DRAWTO 100, 57: DRAWTO T10r50rDRAWTC)T40; 76 

40 FOR LIGSOU=l TP 255 _1 

50 SOUND 0, LIGSOU, 8, 10 
6 0 IF LI G SOU=8 THEN SETCOLOR 1, 0, 14 - 
70 NEXT UGSOU 
80 SETCOLOR 1, 0 0 

90 FOR DF=1 TO 200- NF.XT DF. _ 

100 GOTO 10 

Programa Tres: 

Para obtener la flecha en este programa, pulse ESCAPE 
—arra vez y~seguidamente mantenga apretada - la teda 
CONTROL mientras pulsa CLEAR. Cierre a continuación las 
comillas. 

20 PRINT "Escriba su nombre y pulse la teda “RETURN". 

- 00 POSITIQN 4; 12: PRINT "NOMBRE";: INPUT NAME$ 

40 GRAPHICS 2 + 16 

50 POSITION (20-LEN (NAME$)) /2, 4: REM CENTRA EL 
NOMBRE. 

60 PRINT #6; NAME$ 

70 POSmONTTA PRlN i 1 #b; "ES UN CHULO”: REM 
ESCRIBA "ES UN CHULO" EN FIGURACION INVERSA 
80 FOR FLIP = TO 20 
-90-F OR FLASH-0 to 14 - 

100 SETCOLOR 0, 0, FLASH: SOUND 0, FLASH, 10, 10 
110 NEXT FLASH - 

120 FOR DFT.AY=1 TO 20- NF.XT DET.AY _ 

130 NEXT FLIP 

140 SETCOLOR 0, 0, 14: SOUND 0, 0, 0, 0 

150 FOR DELAY=lTO 1000: NEXT DELAY _ 

160 SETCOLOR 0, 0, 0: SETCOLOR 2/0, 0 

180 RUN 
190 END 

_Es criba RUN- y pu ls e RETURN .- 

Furi and Friendly Approach", por William Carris. 



























CONSTITUCION DE 
UN SISTEMA 

programa (software) que uti- 

des tina, determinar! el 
equipo adicional que nece- 
sitara. Tal v e z n e c es it e un — 
mando de palanca multidi- 
reccional para los juegos o 
un impresor para editar 
informes. 


IMPRESORES 

El Impresor ATARI 
1027™ es econòmico y de 
facil manejo. Imprime con 

papel normal de cartas. Los 


caracteres estàn completa¬ 
mente formados, comaloa, 
que se obtienen con una 
màquina de escribir— 
eléctrica. 

Dibujos artisticos, cuadros 


CONSEJOS 
PARA EL 

MANTENIMIENTO 

Conserve su ordenador 
Timpio, pasando de vez en 


Nunca use solventes o 
productos de limpieza 
domésticos en su ordenado r 


LIBROS Y 
REVISTAS 


-ba ma a Yoria d e las situa - 


ciones y problemas que 
pueden presentarsele bàri 


CASSETTES Y 
DISCOS 


— y gràficas reciben la mejor 
presentación por medio del 
Impresor en Color ATARI 
-1020™. Con los cuatro_ 


Mantenga cualquier 
liquido alej ado del fugar de 
trabajo. _ 


sido ya h alla dos y resueltos 
por otros. Las fuentes que se 
indican - a continuación son — 
algunos de los numerosos 
medios auxiliares que 
pueden ayudarle o guiarle 
en el uso de su ordenador. 


Evite arariar la placa de 
plastico transparente al lado 

_d e l a columna de teclas de 

función. 


LIBROS 


"ftìbrecht, Bob; Finkel, 


oi aesea ustea conservar 
datos o utilizar conjuntos de 

1020™ puede usted dibujar 
o trazar vibrantes gràficas en 

ienoy; ana Drown, jeraia ri 
ATARI® BASIC, New York: 

— 

UI1 UClboU llLb U 

discos, deberà adquirir una 

color, o imprimir textos en 
diversos tamarios 

- ioiifi vv iiey \x oons, i c? i 

A TA PASIC RFFERENCE 


grabadora de programas o 
_una unidad -de.-discos. Sin el 


MANU AL. Atari, Ine. 1983 


uno o la otra perderà auto- 


TECHNICAL REFERENCE 


haya escrito una vez que 


— NiJitb. Atarr Home Co m- - 

puter System. Atari, Ine. 



gramas 1010™ le ofrece un 
medio econòmico para 
almacenar información. Los 


datos son grabados en una 

Para mayor rapidez y efica- 
cia, tal vez decida adquinr 
la Unidad de Discos 
ATARI 


1050™ La unidad 
d e discos r e qui e r e un — 
mòdulo de extensión de 


memoria que puede adqui- 



Willis, Jery and Miller, Meri. 
CQ MPUTERS POR PEO- 
PLE. Beaverton, Oregon: Di- 


nr en ; 


Peol e , Lon; McNiff, Martin; — 
and Cook, Steven. YOUR 

Graw Hill,^982 rne7M ° 
Carris, William. INSIDE 

Reston Publishing, 1983. 


ATARI. 




REVISTAS 

_ ANTIC- The Atari 

Resource. 600 18th St. San 
F r ancisco, CA 94107 — 

-ANALOG COM P UTING, - 
The Magazine for A tari 
Computer Owners. P.O. Box 
23 Worchester, MA 01603 

HI-RES MAGAZINE The 
Complete Magazine for 
Atari users. 755 W es t San — 
landò Springs Drive, Long- 
wood Spnngs, FL 32750 
















EN CASO DE 

PREGUNTA: /Qué 

PREGUNTA: Acabo 

INFORMACION 

niFT^T TTTfln 


de utilizar el ATARl BASIC 

IMPARTÌ! MTP 

L/li LJ l_i x rii/ 

POWER ON/OFF se 

incorporado en el ordenador. 

livir^ori 1/i.lM 1L 

puesto mi ordenador 

enciendè pero està~defor- 
mada la imagen en el 

He esento un programa pero 
sin consequir ponerlo en 

eléctrico, este ordenador 

siguiendo las mstrucciones 
de conexión, pero cuando lo 

televisor? 

marcha. àPor gué? 

ATARl utiliza y produce 
energia de radiofrecuencia. 

pongo en marcha no 

RESPUESTA: Existen 

RESPUESTA: Ceraio- 

Si no està instalado y utili- 

ahora? 

de versa s posibilidades, gue 
debera usted verificar: 

rese de ^ue ha pulsado 
RETURN después de cada 

zauo ete-mai lei a apioptaoa, 

de acuerdo con las instrucci- 

RESPUESTA: Sila 

Cerciórese de que estén 
debida mente colocados el 

presentación de programa, 
antes de escribir RUM. 

ones, el equipo puede pro- 
ducir interferencea con la 

palabra READY no aparece 

rii landò nnnft n steri on m/ar- 

enchuufe del canal de TV 

Cuando pulsa RETURN, 

recepción de los programas 
de radio 0 television.- 

cha su ordenador, realize de 

en el ordenador y el selector 
_de canales de. su televisor. 

està diciéndole al ordenador 

Si cree usted gue el 

riuevo todas las iases pre- 
vias. Cerciórese de que 

Pruebe otro cartucho dite- 

información. 

equipo està produciendo 
interferencia con la reeep- 

todos los cordones y cables 

rente en el compartimento 
previsto para este fin con el 

Otro error coniente con- 
siste en confundir los ceros 

ción de su propio aparato de 

segura y que la coniente 

propòsito de determinar si el 

coniun tn-de pragra masJun- 

con la letra mayuscula O. El 

aspentn efi rnny pam<^idn 

radio 0 tele Vision, pruebe a 
encender y apagar su 

Ilega al sistema. La luz roja 
POWER ON/OFF situada en 

ciona. Asegurese de gue el 

pero el ordenador los trata 

equipo. 

Si lofi pmblpmR.fi rie in ter- 

la parte interior derecha del 

introducido hasta el fondo 

conio dos carne te res dife- 
rentes. El cero està en la fila 

ferencia cesan cuando el 

leciuQO Q 6 D 61 Q ssiur 6 ^lC 6 ^l■ ,, 

dida. Trate de ajustar el 

del compartimento. 

superior de teclas con los 

rvh’r'ic m'imnmc miontrac mio 

equipe està apagado, proba- 
blemente sea dicho equipo 

botón de ajuste de precisión 
de su televisor. Si sigue 

PREGUNTA^ Cuando 

la letra O està en la fila 

la causa de la interferencia. 

f 1 or» orniliTYì^YV^ri^ 

usted sin obtener la presen- 

pulso la teda HELP no pésa 
nada. àPor qué? 

situada debajo. 

Si se encuentra con otros 

- 0^011 t^l ni 1 1 llQl-OlriQy- 

puede que sea usted capaz 

laoiui 1 apropiadartrsrlas" 
palabras MEMORY TEST 

RESPUESTA- Ta troia 

problemas en lo gue se 

TOT"* r\irv~\ 1 pnm r« i 1 14-^ 

de resolver el problema pro¬ 
bando una 0 varias de las 

aparecen en la pantalla de 
su tel^vifinr su orrlenadnr_ 

Iti l*Jj. W J—lK J 1X1. L-iCL LOOla 

HELP està destinada para 

1011010 di lonyuajo, ouiiuU .1 io 

el ATARl BASIC 0 la sección 

medidas siguientes: 

necesita probablemente una 

tmbàjar con programas 
especificos. con el fin de 

"LIBROS Y REVISTAS". ' 

cdmuie la onerilueion oe 

la antena de la radio 0 

inspeccion de manterii- 
miento. Para saber cuàl es el 

prestar asistencia. Si el 


televisor. 

Modifique la posición del 

Centro de Servicio Autori- 

ordenador no re spenderei 
programa gue està utili- 


equipo con respecto a la 

su domicilio, consulte a su 

zando usted probablemente 
no sea el indicado pam 


radio 0 televisor 

Desplace el equipo para 

distnbuidor de ATARl. 

usarse con la teda HELP 


alejarlo de la radio 0 
_televisor._ 


* Moviendo el cable de RF 
puede poner en orden una 
imagen deformada de 


ielevisión. 

El manejo de equipos 


periféricos no autorizados 
con este òrdénadóf puede 
resultar en la interferencia 


con la recepción de radio o 
-TV--- 


Se ha hecho todo lo posible para ase- 
gurar la exactitud de la documentación 
del pr oduc t o en el marmai. Nu obstante, 
y debido a que continuamente estamos 
mejorando y modernizando nuestros con 
juntos de programas y prdemadpres. 
ATARl Ine, no puede qarantizar la exac- 
titud del material impreso después de la 
fecha de publicación, y no se hace 
responsable por cambios, errores u 
omisiones. 

— Se pro hib e la repro du cc ión d e e s t e - 

documento o de cualquier parte de su 

contenidasin el consentimiento esento_ 

de ATARl, Ine. Sunnyvale, California 
94086 . 
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UN NUOVO 
POTENTE "HOME 
COMPUTER” 


L'ATARI® 600XL™ vi schiu¬ 


de gli orizzonti sull'affasci- 
nant e rivoluzion e < 
matica. Basta collegarlo al 
vostro televisore e già potete 
scrivere, e fare correzioni 


sullo schermo, creare com¬ 
posizioni grafiche e pro- 


grammare con il BASIC 

computer già incorporato. 

"HOME COM- 


Con gli accessori e i pro¬ 
grammi adatti, potete coni¬ 


li vostro 1 

vi dà accesso a una 


porre musica, divertirvi coi 
con altri utenti di "HOME 
parare e controllare il vostro 


vasta famiglia di prodotti 
ATARI: 


bilancio. Non ci sono prati- 


voi e il vostro computer 
potete fare insieme. E 

.apposito 


spiega come collegare 
LATAR11 
di casa. 




Alloggiamento Cassette. 

Le cassette provvedono un 


dei programmi. 



Ingressi C ontrolli_ 

Manuali. 

Ber i l collegamen t o dei com 
trolli a disco, tastiera, penna 
luminosa, cloche e tavoletta. 




































COLLAUDO DEL 


L'AIA HI 600XL si auto- 

collauda automaticamente_ 

non appena viene acceso. 

‘Se sorge un problema ven- 
gono visualizzate le parole 
MEMORY TEST. 


Prima di usare il computer 

per la prima volta^bisogna_ 

collaudare il sistema con 
una serie di test visivi e— 

sonori. _ 

Per l'esecuzione di tali test 
potranno e ss e rvi utili le istru 
zioni del menù SELF TEST. 



SELF TEST 


TEST DELLA 


Per iniziare il SELt IESI, 




tenete premuto il tasto 

TI computer è dotato di 

quattro voci sonore nonché 

Durante Tempri 1 zinne di 

OPTION nell'accendere il 

-pnmni iter orvrYiine mmrvìnfitA . 

due tipi di memoria. ROM è 

di possibilità cromatiche e 

questo test la tastiera appare 

sulla tastiera il comando 

una memoria perniai lei ile e 
RAM è memoria disponibile 

glancile pregiai rirnaoiii.- 

Sopra il numero della voce 

sullo schermo. Quando pre-— 
mete un tasto, sullo schermo 

BYh quando appare sullo 
schermo la oarola READY 

per i programmi che voi 
potete caricar^ o soriv^r^ n°l 

provata, appare la chiave di 
violino sul pentagramma. 

il tasto corrispondente lam- 

Viene allora visualizzato il 

computer. 

Per ciascuna delle quattro 

(cioè blu su sfondo bianco). 

llldlLl kJi-il-il 1 Lui. I 

SELECT per fare la vostra 

Due barre colorate appa- 
iono sullo schermo quando 

—voci vengono suonate e vi-- 

sualizzate sei note. 

Se un tasto non lampeggia 
quando lo premete, non 

scelta e poi premete START 
per iniziare l'operazione._ 

provate il ROM. Durante 

Se il numero di una delle 

voci appare sullo schermo 

funziona. 

T CTqiTTT ^ OrYKT 

Per ritornare al menù SELF 

_jrnmL r . rQTY . Q i Q WFT P -P^-r 

L UuL/L/ IL/ v-IL-1 LUul u LlllQ 

memoria RAM, sullo 

senza alcun suono, quella 

-r IdSU Dfltf t—e—OOiN - 

TROL lampeggiano solo 

iLiiOi, premeie rirji_.r\ rei 
interrompere i test e ritornare 

schermo appaiono 16 
quadrati. 

voce non funziona. 

Tenete presente che per * 

quando vengono premuti 
simultaneamente con un 

al BASIC ATARI, premete 

RESET. 

Le barre e i quadrati 

ogni test i colori devono 
simili. 

altro tasto. 

Se avete scelto ALL 

ucvutiu diventare veidi o 

blu. Se diventano rossi o 


il test; BREAK non provoca 

TESTS, il computer esegue 
automaticamente i test 

porpora, chiamate il rivendi - 
_tore ATARI._ 


alcuna risposta. 

MEMORY (memoria), 

. _ AUDIOVISUAL (audiovisivo)_ 

e KEYBOARD (tastiera). 

Premete il tastò HELP per 
fermare i test e ritornare al 


menù. Per ritornare all'ATARI 
- BASIC premete il tasto 

RESET. 


• - O 

if r . 


































SOFTWARE 

MEMORIA 

CASSETTE 

Il software permette al 
_computer di eseguire un_ 

La capacità della memoria 
del computer determina 

Molti programmi sono di¬ 
sponibili in forma di passetta 

compito specifico. E' dispo- 

guante informazioni può con- 

- TI -— 1, ,11, ATA dt 

Inserite la cassetta, con Leti- 

rubile software Atan già 
pronto per una grande 

Tenere, il modello 

600XL 16K è dotato di una 

chetta rivolta verso di voi, 
nell'apposito alloggiamento 

varietà d'applicazioni. 

memoria sufficiente per la 

_maggior parte delle applica-_ 

che si trova nella parte 
superiore doli a consoli e 


zioni; vi sono tuttavia alcuni 

Se in precedenza avete 


programmi die richiedono 
una capacità maggiore. 

utilizzatoTirinprogramma ■ 

diverso, premete il tasto 


I rivenditori ATARI forni - 
_scono a richiesta moduli per_ 

RESET dopo aver inserito il 

nijnwn nmrrr^mma 


estendere le memoria. 

- ± 1 CI W V i 1 CI 1 1 11 1 lei . ■' 





Molti tasti sulla tastiera del 
—c omp u t e r funzionano e sat - 
tamente come i tasti di una 
macchina daTscrivère; 

I tasti CONTROL e_SHIFT 
sono usati per muovere il 
— cursor e sullo s ch e rmo, p e r — 
inserire o cancellare un testo 
o per modificare il testo sul 

_ video. _ 

Per queste funzioni 
- bisognar tener e p r emut ridasti- 
CONTROL e SHIFT mentre 
premete gli altri tasti. 


Il CURSORE è il quadra - 
— tino b i anco - che vedet e-s u l l a - 
schermo. Esso vi mostra 
dove vi trovate in un pro¬ 
gram ma o in un testo. La_ 

funzione di un tasto può 
— variar e- da-un - p r og r amma — 
all'altro. Per ulteriori dettagli 
consultate le istruzioni d'uso. “ 
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COMANDI 


OPTION 

Il tasto OPTION sceglie tra 
le differenti varianti di un 
— programm a;— 


RESET ferma l'elaboratore 
nel mezzo deir operazione 
che sta eseguendo e rimette 
—^- programma all*inizio (p e r — 
fermare un programma si 
raccomanda spesso di usare" 
il tasto BREAK)._ 



dare il via a un programma 
o actun gioco. 


S EL E 6 T— 

Il tasto SELECT viene 
spesso usato p e r - scogliere — 
una delle molteplici applica - 
ziohTdi un programma. 



Il tasto HELP si usa per otte¬ 
nere assistenza durant e— 
l'esecuzione di alcuni 
programmi 




CONTROL 


BREAK interrompe normal- CONTROL 3 segna la fine 

.menfetqu als ia s i funzione il_dei dat i (EOF: end-of-file) per 

computer stia eseguendo. l'entrata dalla tastiera. 





L'uso di ESC (ESCAPE) 

dipende dal programma. In 
aleunt pro gramm i- fa passare 
da un menù ad un altro. 


CONTROL 


CONTROL INSERT inse- 
risce degli spazi in alcuni 

impostare caratteri _ addiz io- 
nali scrivendoli sopra gli 
spazi inseriti. 


SHIFT INSERT fa spazio 
per inserire una linea di testo 
o di programma:— 




DELETE BACK SPACE fa 

r e troc e d e r e il - cur s or e -di - unc 
spazio e cancella guanto è 
stato scritto. Mantenuto in 
po s izion e pr e muta, continua 
a cancellare. 


CONTROL 


CONTROL DELETE BACK 
SPACE cancella dalla posi- 

c aratter i rimanenti riem¬ 
piendo la riga. 



rr — \1 



^CONTROLj 



1 

I —L 


CONTROL 1 ferma la visua- 
lizzazione sullo schermo. Per 

-continuare^_bisogna_pre^_ 

merlo di nuovo. 


y CONTROL ^ 2 

CONTROL 2 fa emettere un 
segnale sonoro. 




SHIFT DELETE BACK 

S PAC E-ea nc el ia la l i n ea del 
testo o del programma. 



stare momentaneamente 
caratteri - maiuscoli senza far 
u scire.il-computer dal modo 
operativo con caratteri 
minuscoli. 


CAPS 

A- -~A 

CAPS fa passare il compu- 
t e r dal modo maiuscolo al — 
modo minuscolo e viceversa. 
CAPS serve anche per libe- 
rar e la macchina bloccata — 
col CONTROL LOCK. 


CONTROL 


modo operativo CONTROL 


SHIFT 


SHIFT CAPS blocca il 


con car atteri maiuscoli dei 
tasti alfabetici. Per i caratteri 


premere SHIFT 




CONTROL 





CONTROL tl- muove il 


programma o la visualiz¬ 
zazione. 


y RETURN 

RETURN sposta _il cursore al 
margine sinistro e segnala al 


scrivere o di fare le corre¬ 
zioni su una riga di 


I MI 

REVERSE VIDEO attiva e 
disa tt iva il modo di visualiz - ^ - 
zazione invertito. In alcuni 
programmi ATARI tale tasto 

viene chiamato TASTO_ 

ATARI (A). 

AUTO REPEAT: guando un 

-tasto viene premuto e man:_ 

tenuto in tale posizione, il ca- 


riprodotto continuamente 
finché il tasto non viene 
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CARATTERI 

GRAFICI 









BASIC ATARI 

E' giunto cosi il momento 
-di provare il -BASIC ATARI- - 
incorporato nel computer. 
~Fbtete usare il BASIC ATARI 
per scr ivere i vostri p ro- 
grammi. Copiate i seguenti 

cosa è capace il vostro 

-^ HOME COMPUTER ”! ~ 


dimostrazione delle capacità 
grafiche dell 7 elaboratore. I l— 
programma Due mostra 
come si può usare il suono e 
il programma Tre è un gioco 
computerizzato. 


Impostate NEW sulla ta¬ 
stiera^ premete MTURN 
per azzerare la memoria 
prima di scrivere uri’ri’uovo 

programma. _ 

Avete commesso un 
- errore? Premete il tast o— 
DELETE BACK SPACE 
EncReTerrore non viene can- 


correzione e continuate. 
~Fbtete anche ritornale su un 
errore tenendo premuto il 
tasto CONTROL mentre 

freccia. 

- Premete - iìtastoRETURN 
dopo aver scritto ogni sin- 
gola riga (comprese le righe 


Quando premete il tasto 
RETURN, i dati vengono 
i mmaga zzinati in memoria. 

Se in una riga di pro¬ 


Programma UNO: 

[Scnvete le seguenti istruzioni come mostrato, ricordando di 
premere RETURN alla fine di ogni linea] 

10 GRAPHICS 11 
20 LL-191 
30 RL=79 

40 FOR ZEBRA=0 to 48 

50 REM GTIA HIWAYTAST LANE* - 

60 COLOR ZEBRA 
70 PLOT RL, LL 

80 DRAWTO 0. 0 _ 

90 RL=RL-1 

no goto no 

120 END ‘ - 

osservate l'esecuzione del programma! 


errore, il computer ve lo se¬ 
gnalerà, indicandovi anche il 

_ numero della linea, non _ 

appena gli avrete dato l'or- 


# * 




\ 


gramma impostando sulla 
tastiera il comando RUN. 

—Scrivete- LliST o i l - numero — 
della linea di LIST (es. LIST 
10 ) per visualizzare il pro- 
gramma o l a li nea del p io- 
gramma e correggete 

- l' e rror e . - 

Scrivete questi programmi 
BASIC esattamente come 

_ sono scritti qui. Se una riga _ 

di programma è troppo 

l'elaboratore continuerà 
automaticamente sulla riga 

-successiva. Premete il tasto_ 

RETURN soltanto dopo aver 

prog ramma. ___ 

k Premete il tasto BREAK 
- — per fermare - un programma — 
in via di esecuzione. 



Programma DUE: 

10 GRAPHICS 7+16 : SETCOLOR 4, 0, 0 : 

SETCOLOR 1, 0, 4 
20 COLOR 2 

30 PLOT 2,2: DRAWTO 30, 3 4 : DRAWTO 78, 4 0: - 

DRAWTO 100, 57: DRAWTO 110, 50: DRAWTO 140, 76 
40 FOR LIGSOU=l TO 255 

50 SOUND 0. LIGSOU. 8. 10 _ 

60 IF LIGSOU=8 THEN SETCOLOR 1, 0, 14 
70 NEXT LIGSOU 
80 SETCOLOR 1, 0, 0 
90 FOR DE=1 TO 200: NEXT DE 

(scrivete RUN sulla tastiera e premete il tasto RETURN) 
Programma TRE: . 

una volta il tasto ESCAPE, quindi Jenete premuto CONTROL 
e premete CLEAR. Chiudete quindi le virgolette. 
ìnpRTNT" ) "• DTM NAMFT (20) • POSIT IO N 9, 7 - 
20 PRINT "SCRIVI IL TUO NOME E PREMI IL TASTO 
RETURN" 

30 POSITION 4, 12: PRINT "NOMEj: INPUT NAME$ 

40 GRAPHICS 2+16 

NAME 

6 Q P RINT # 6 ; NAME $ 

70 P OSITIÒ N 1. 7: PRINT U&S3 UNA PERSONA 
LAMPEGGIANTE": REM SCRIVI "E UNA PERSONA 
LAMPEGGIANTE" IN VIDEO INVERSO 
80 FOR FLIP = TO 20 
90 FOR FLASH=UT6“T4 

100 SETCOLOR 0. 0. FLASH: SOUND 0. FLASH. 10. 10 
110 NEXT FLASH 

120 FOR DELAY=1 TO 20 : NEXT DELAY 

130 NEXT F LIP _ 

140 SETCOLOR 0, 0, 14: SOUND 0, 0, 0, 0 

150 FOR DF.T.AY= 1 TO 1000: NEXT DF.T.AY _ 

160 SETCOLOR 0, 0, 0: SETCOLOR 2, 0, 0 

180 RUN 
190 END 

(Scrivete RUN sullatasttera e premete il tasto RETURN). 


Friendly Approach ", di William Carris. 
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COSTRUZIONE DI 

STAMPANTI 

SUGGERIMENTI 

LIBRI E RIVISTE 


T TM OTOrpriWT 71 


T^TP-D T n 



UIM ololJblVlA 

La stampante" economica 
ATARI 1027™ è facile da 


La maggioranza delle 
situazioni e dei problemi che_ 


- xx tipo Q1 oQIIWare CilG siale— 

usando e la sua utilizzazione 

usare e stampa in caratteri 

Tenere il computer pulito 

potete incontrare sono già 


finale determina anche il 
tipo di attrezzatura supple- 

- del tipo usato per la corri - 
spondenza su carta d'ufficio 

usando di tanto in tanto un 
panno soffice ^ 1 imid° 

stati incontrati e risolti da altri 
prima di voi. Le fonti che 


mentare di cui potete aver 

normale. 1 caratteri sono di¬ 
stinti p> nnm piota monto fnr- 

non si sfilaccia. 

elenchiamo gui di seguito 
_seno soltanto alcuni dei molti 


bisogno. Potete aver bisogno— 
di una cloche per i video- 

mati, come guelli prodotti da 

Non usate solventi o deter- 

testi di riferimento che pos- 


giochi oppure di una stam¬ 
pante per seri vere relazioni. 

—uria macchina da scrivere— 
elettrica. 

genti per uso domestico. 

sono guidarvi in direzioni 
nuove e affascinanti per l'ap- 



Lavori grafici, tracciati e 
rlipppppi ^nnaprodotti al loro 

Tenete i liguidi a distanza 

plicazione del vostro elabora - 
_tore personale- 


CASSETTE E 

meglio dalla Stampante a 

prudente dal computer per 
evitare di bagnarlo. 



DISCHI 

Colon ATARI 1020 . Potete 
disegnare e tracciare grafici 


LIBRI 


Se volete conservare dati 

nppnro iiratp il snftwaro su 

dai brillanti colori e stampare 

+^ofi i m rn 1 

IL Vlldld di oOdlilId lei ollliddld 

di plastica trasparente 

Bob Albrecht. LeRoy Finkel_ 


cassette o minidischi, dovete 

ttroti dfdr Vxxl l iciti 

guattro penne dell'ATARI 

accanto alla colonna dei tasti 
di funzione._ 

e Jerald R. Brown: ATARI 


—procurarvi un registratore - dr 
programmi o un'unità a mini- 

1020 


Wiley & Sons, 1979 


disco. Senza un registratore 

rii nmrrp m m i ri ìirvi+à rii erri 



ATARI BASIC REFERENCE 


■■Vari—1-tyii 111 Al—tr—UliliU VUloOU 

perdete guanto avete scritto 

nnn annpnfl Qr^,^rmp>tp» n Hi- 



MANUAL Atari, Ine., 1983 

TECffNICAE REFERENCE " 



sinserite il computer. 


Il registratore di pro¬ 
gramm i- ATARI 1010™ offr e 
un modo economico per 
conservare informazioni. I 


normale nastro magnetico in 
ca ss e tt a. Ai f ini di una mag- 
giore velocità ed efficienza 
potreste optare per l'unità a 
. m i n i d is co ATAR 1 1 Q5Q™ 

L'unità a minidisco richiede 
un modulo di espansione 
della me mor i a che potete 
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IN CASO DI 
DIFFIC OLTA’ 

Domanda: Ho installato il 
mio computer secondo le 
istruzioni contenute nel rela- 
tivo libretto, ma quando lo — 
accendo non accade nulla. 
Cosa debbo fare? 

Risposta: Se la parola 
READY non vi ene visualiz- 
zata quando accendete il 
comput e r, seguito di nuovo — 
tutte le istruzioni una dopo 
l'altra. Accertatevi che tutti i 
cavi siano correttamente 
inseriti e che il sistema sia 
alim e ntato. — 

La lampada rossa dell'in- 
terruttore che si trova sul lato 
inferiore destro della t astiera . 
deve esere accesa. 

—Cercate di sintonizzareil— 

televisore con l'apposita _ 

manopola. Se la visualizzazio- 

ne non a vviene - corretta- - 

mente oppure se sullo 
schermo appaiono le paròle 
MEMORY TEST, il vostro 
computer può aver bisogno 

di as s ist e nza. P e r far int e r -- 

venire il più vicino centro di 
assistenza autonzzato dalla 
ATARI rivolqetetevi al riven- 
ditore ATARI. 


Domanda: Quando premo 

il tasto HELP non accad e- 

nulla. Perchè? 

Risposta: Il tasto HELP è 
destinato a dare assistenza 
con determinati programmi. 
Se il computer non reagisce, 

l'uso €Ì e l -- ta s k> - HELP prob a- 

bilmente non è stato pre- 
visto col programma che 
state usando. 

Domanda: Ho appena pro- 
vato ad usare il linguaggio 
ATARI BASIC incorporato 
nel computer. Ho battuto un 
programma sulla tastiera ma 
non ha funzionato. Vorrei 
sapere perchè? 

Risposta: Accertatevi di 
aver premuto RETURN 
dopo ogni istruzione di pro¬ 
gramma prima di scriv e r e- 

RUN sulla tastiera. RETURN 
segnala al computer che 
state impostando dati. Un 
altro errore molto diffuso è la 
confusione d e llo z e ro con la — 
O maiuscola. Si assomiglia- 
no molto ma il computer Ti’ 

tratta come., due caratteri_ 

diversi. Lo zero si trova nella 
riga superiore della tastiera,— 
insieme alle altre cifre. La 
lettera O invece si trova 
nella riga inferiore.- 

_Se incontrate altri pro- 

blemi col linguaggio, consul- 
t a t e lo ATARI BASIC o p pure 
la sezione LIBRI E RIVISTE. 


Domanda: Cosa devo fare 

oo si accende la la mp a d a- 

rossa dell'interruttore del 
computer ma l'immagine TV 
è deformata? _ 

Risposta: Procedete come 
segue: 

* Acc e rtat e vi :- c h e & ia il cem— 
mutatole dei canali TV sul 
computer sia il selettore dei 
canali sul televisore siano 
correttamente regolati. 

* Provate con un'altra cas- 
se tta; i n se ri tel a-n e ll'appo s ita 
apertura per vedere se il 
software funziona. Accer- 

t atevi che la cassetta si a_ 

inserita a fondo nell'apposito 
a lloggiam e n to:— 


INFORMAZIONI 

I M PO R TANTI 

Come qualsiasi altro appa¬ 
recchio elettrico questo _ 

home computer ATARI usa e 
produc e e n e rgia a radiofr e-— 
quenza. Se non è installato e 
usato correttamente secondo 
le istruzioni, l'apparecchio 
può causare interferenze 
con la ric e zion e radio o — 
televisione. Se ritenete che il 
vostro computer provochi 
interferenze con la ricezione 
radio o TV provate ad accen- 
dere e spegnere il computer. 
Se l'interferenza cessa 
quando l'apparecchio è 

spento, è probabile che sia_ 

l'apparecchio a causare l'in¬ 
terferenza. Con fappaie-o-— 
chip acceso potrete forse ri- 
solvere il problema 
pr e ndendo - una (o p i ù) - dell a - 
seguenti misure: 

* Cambiate la direzione del- 

l'ant e nna radio o TV - 

* Spostate il computer in _ 

relazione alla posizione della 
radio o del tel e vi s ore. - 

* Allontanate il computer dal- 

l'apparecchio radio o dal 
tel e vi s ore. - 

* Muovete leggermente il 
cavo schermato per provare a 

raddrizzare una immagine - 

TV distorta. 

L'utilizzazione di apparec¬ 
chiature non omologate con 
questo computer può cau- 
sar e int e rf e r e nz e alla rie e zio - 
ne dei programmi radio-TV 


E' stato fatto tutto il possibile per assicu- 
rare una precisa documentazione del 
prodotto tramite il manuale. 

— Tu tt avia, ' poiché norc e rc t i i a in cr di- 

migliorare ed aggiornare costantemente 
il no s tro s oftwar e e hardwar e d e i compu - 
ter, TATARI, INC., non è in grado di 
garantire la precisione della documenta- 
zione dopo la data di pubblicazione della 
stessa e non si assume responsabilità per 
cambiamenti, errori od omissioni. 

Non è permessa la riproduzione 
neanche parzia l e di que st o duuumentu — 
senza uno specifico permesso scritto del- 

TATARI, INC., Sunnyvale, CA 94086- 

USA. 
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UN NOUVEL 
ORDINATEUR 
MAISON A 
HAUTES 

PERFORMANCES 

L'ordinateur ATARI® 
600XL™ vous ouvre les 
portes du monde passion- 
-nant d e la r e volution infor - 
matique. En reliant simple- 
ment le 600XL à votre poste 
de télévision, vous pouvez 
écrire sur l'écran, créer des 


dessins graphiques origi- 
naux e t programm e r e n — 
BASIC ATARI, le langage 
d'ordmateur incorporé. 

Votre ordinateur vous 
donne accès à toute la 


ATARI. Vous trouverez un 


emballée avec la console. 


Au moyen des accessoires 
et<ies programmes-apppo— 
priés, vous pouvez composer 
de la musigue, vous divertir 
avec des ieux, communiguer 
avec d'autres propriétaires 
d'ordinateurs, ou encore - 
établir et gérer votre budget. 
Iln'ya vraiment pas de 
limite è ce gue vous pouvez 
faire. 

— Ge i na n u e l dmstruetions — 
vous indique comment 
brancher votre ATARI 


Fente de Cartouches 



rapide et aisé de 

















VERIFICATION 

Les mots "MEMORY 

TEST” (TEST MEMOIRE) 

Vous pouvez procèder à 
ppc: t^sts v^us aidant d 11 


DU tsUN 

FONCTIONNEMENT 

apparaissent si un problème 

menu "SELF TEST” 


DU SYSTEME 

surgit. 

Avant d'utiliser l'ordinateur 

— ('AUTO-TEST) 


L'ordinateur ATARI 600XL 

pour la première fois, vous 



procède automatiquement à 
sa propre vérification au 

uevriez ausai pioceuei a la 

vérification du système à 



moment où vous le metiez 

l'aide d'une sèrie de tests 
visuels et sonores. 






SELF TEST 

— Pour e ntr e pr e ndr e l e- 

"SELF TEST'' appuyez sur la 
touche "OPTION" tout en 
mettant sous tension l'nrrlina- 
teur. Vous pouvez également 

t a p e r "BYE" au clavie r- 

lorsque le mot "READY” 
apparaìt sur l'écran. 

_L'écran affi che, alare le_ 

menu, c'est-à-dire la liste 
des tests possibles. Appuyez 
sur la touche " SELECT" 
pour taire votre choix, puis 
enf o ncez la touche-" - STABT — 
pour commencer le test. 
Appuyez sur la touche 
"HELP" po ur revenir au 
menu. Appuyez sur la 
touch e "RESET" pour arr è 
ter le test et revenir au 
'B ASI C A TA R t 

Si vous sélectionnez l'op- 
tion "ALL TESTS” (TOUS LES 

alors automatiquement aux 
tests "MEMORY" (ME-' 
MOIRE), "AUDIQ-VISUAL" 
(AUDIO-VISUEL) et "KEY- 
BOARD” (CLAVIER). 


LES TESTS - LE TEST 

MEMQIRE_AUDIO-VISUEL 

Votre ordinateur comporte \fotre ordinateur ATARI 

deux sortes de mémoire. La 600XL a une capacitò de 

m é moir e dit e "ROM” es t — - programmata de qu a tr e- 

une mémoire permanente et voix sonores et de 

iriéttàgàBlè“(dite "morte”), tan--graphiques en couleur. Une 

dis que la mémoire dite _ portée musicale avec clé de 

"RAM” est une mémoire sol apparaìt sur l'écran au- 

(dit e "vive”) qui C 3 t disponi - dessus du numéro de la voix 

ble pour enregistrer les prò- en cours de test. Pour 
grammes que vous chargez chacune des quatre voix, six 

dans l'ordinateur. _ notes sont jouées et affichées 

Deux barres de couleur simultanément. 

a p pa r ai sse n t s u r l' é c r an - Si le numé r o d'un e- vo i x — 

lorsque la mémoire morte est apparaìt sans quelle soit 
testée, tandis que 16 carrés jouée, cela signifie quelle 

apparaissent an oonrs du _ne fonctionne pas. Les CQU- 

test de la mémoire vive. Ces leurs doivent ètre cohé- 

barres'et ces carrés doivenl-ientes dans chacun des- 

devenir bleus ou verts. S'ils _ tests. _ 

deviennent rouges ou 

• viol e ts, adro330z - veu s è votre - 

revendeur ATARI. 


LE TEST DU 
CLAVIER 

Pendant ce test, votre cla- 
vier est affiché sur l'écran. 
Lorsque vou s enfoncez une — 
touche, le caractère corres- 
pondant clignote sur l'écran 
en vidéo inversée (bleu sur 
blanc). Si le caractère cor- 
respondant à la touch e pr e s - 
sée ne clignote pas, cela 
veut dire que celle-ci ne 
fonctionne pas. _ 

Les touches "SHIFT" et 
"CONTROL" ne clignot e nt 
que si l'une ou l'autre est 
pressée en mème temps 

qu'une autre touche. Les_ 

touches "HELP" et 
"RESET" terminent le test,— 
tandis que la touche 
"BREAK" ne~ provoque 
aucun eiiet- 



























LE LOGICIEL LA MEMOIRE 


LES CARTOUCHES 


Le logiciel seri à adapter La dimension de la 

L ordi n a teur en vue dune -mémoire-de Loidinateur- 

tàche spécifique. Il existe détermine la quantité d'in- 

des logiciels ATARI pour-formations quii peni eme- 

une multitude dapplications. gistrer. Votre ATARI 600XL _ 

16k dispose de suffisam- 

- m e nt de mémoir e- pour la - 

plupart des applications. 

Mais certains logiciels, de 

_ par leur application, nécessi- 

tent une plus grande capa- 

- eit é d e m é moir e . Vous pou 

vez vous procurer un 
module d'extension 

_ mémoire auprès de votre 

revendeur ATARI. 


De nombreux logiciels 

soni d isponibles e n_car- 

touches. La cartouche doit 

ètre fermement engagée- 

dans le compar ti ment prévu 
à cet effet, sur le dessus de 

la -- CQfìso l e r 3an . étiqueite - 

vous faisant face. 

—Si vous venez justement— 
d'utiliser un nouveau pro- 
gramme, n'oubliez pas de 
pr e ss e r la - 4eueh e- "RESET” 
avant d'insérer le nouveau 


programme. 






Le OJRSEURTCDR- 
-SQEQ .estiapetiLcarié- 


Plusieurs touches du eia- 
vier de l' ordinateur fonction- 
nent de la mème manière 
qu e e e ll e s dun e machin e è— 
écrire. Les touches "CON- 
TROL JJ et "SH1FT J servent, 

d'au- 


“eTSHIFT 


blanc que vous voyez sur 
votre écran. Il vous indique 
votre position dans un texte. 

Les attributions d'une 
touche de. "foncticn" peut 


avec 


tres touches, à déplacer le 
- e u r seur s ur l ' é e ranrà- tnsérer- 


varier d'un proqramme à un 
■ autrerPour de plus amples 
renseiqnements è ce propos, 


ou supprimer du texte, ou 


encore à modifier 
Vaffirihaqp 


veuillez consulter votre 
- Manuel -d'-utìisateur-des 


proqrammes. 


Pour accèder à ces fonc- 
—tions, vous devez enfoncer— 
simultanément la touche 

'CÓNTRÓU' et "SttìFT' 
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COMMANDES 

f \ 



r \ 


BREAK 


i 

CONTROL 







r 

3 

i 

V 

J 


CONTROL 


OPTION 


La louche OPTION 


permet de choisir entre diffé- 
r e nt e s variant es d'un m è m e— 


Généralement, la touche 
BREAK interrompt la 
fonction que l'ordinateur est 
-i u s t e ment e n train — 
d'exécuter. 


CONTROL 3 marque la fin 
d'en r e gi s tr ement pour entrée 
au clavier. 


programme. 


ESC 


SHIFT 


INSERT 


RESET 


Lutilis a tion d e la touch e 


SHIFT INSERT crée une 
ligne de blancs que vous 
pouvez utiliser pour insérer 


- La touch e RESET arr e t e— 
l'ordinateur à l'endroit mème 
où vous étiez en tram de tra- 
vailler et ré-initialise le sys- 


tème. La touche "BREAK" 
arr e t e l e programm e— 


ESC (ESCAPE = SORTIE) 
"dépènd du programma 
Dans certains programmes, 
elle vous permet de passer 
d'un menu à un autr e . — 


une ligne de programme ou 
d e t e xt e . - 




SHIFT 


/dIlÌtÌA 

BACK 
ySPACE J 


CONTROL ti-—* sert à 
deplacer le curseur sans 


l'affichage. 


seulement. 


CONTROL 




INSERT 


SHIFT DELETE BACK 
SPACE supprime la ligne 


START 


“La touche ‘ CONTROL— 
INSERT insère un espace 
à l'emplacement du curseur. 


de programme ou de texte 
contenant le curseur. 


RETURN 


La touche START sert 


généralement à lancer un 


V /deleteA 


programme ou un jeu. 


BACK 
\SPACE / 



RETURN ramène le 
curseur à la : 


gauche. Cette touche sert 




La touche SELECT est 
souvent utilisée pour choisir 


DELETE BACK SPACE 

déplace le curseur d'un 
espace en arrière. en sup- 


SHIFT permet d'utiliser 
le haut des touches. 


aussi à indiquer à l'ordina- 
teur que vous avez terminé 


de frapper ou d'éditer une 
ligne de programme. 


une variante parmi plu- 
sieurs proposées. 


primant le caractère qui s'y 


CAPS 




caractères durerà tant que 
cette touche sera enfoncée. 


CAPS bascule Tordinateur 




^^ 


- -^ 



r \ 


/deleteA 


rrtLP 

CONTROL 

X- =L 


BACK 

V space; 


du mode majuscule au 
-mod e minu s cul e e t vice - 


RÉVERSE VIDEO sert 


HELP pour obtenir de - 

l'aide dans l'exécution de 
certains programmes. 


CONTROL DELETE BACK 
SPACE supprime le 

le curseur et déplace les 


versa. Cette fonction sort 
également l'ordinateur du 

touche CONTROL. 


~autres caractères d'autant, 
pour supprimer l'espace 


CONTROL 


CAPS 


fichage normal (blanc sur 
fond bleu) au mode de vidéo 
i nverse (bleu sur fond blanc), 
et vice-versa. Dans certains 
programm e s ATA - RI, - e e tt e— 
touche est appelée touche 
ATARI(A). 


blanc (remplir la ligne). 


CONTROL CAPS 

rouille la touche 
"CONTROL". 


ver- 


AUTO REPEAT 

Lorsque vous - 
pression sur une touche, le 
caractère correspondant se 
répète j u squ'au moment q ù 



fichage à 1 ecran. Appuyez à- SHIFT CAPS verrouiììe— 

nouveau pour continuer. l'ordinateur en mode majus¬ 


cule pour les caractères 



CONTROL 2 - provoqu e 


sur les touches de chiffres. 


l'émission d'un bip sonore. 
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LA REPRESENTA- 
TION GRAPHIQUE 





Pour afficher les carac- 


LES CARACTERES 

TMTPPM flTTY 


:ères mternationaux, pressez 
simultanément la touche 


CONTROL et les touches 


Urr ensemble de carac 
tères internationaux est 
incorporò au clavier. Pour 


clavier: _ 

"POKE 756,204" [puis 





BASIC ATARI 


Vous ètes maintenant 
-p p é t-à - utiliser la langage 


Tapez NEW et pressez la 
touche RETURN pour _ 


BASIC incorporò dans ror- 
"dinateur VòUs pouvez vous 
s erv ir du BASIC ATARI 
pour écrire vos propres 
- ppogrammes d'ordinat e ur. — 
Reproduisez les pro- 
grammes qui suivent. Vous 
serez surpris de ce que 


effacer la mémoire avant 


Programme UN 

[Tapez ce guTsuit teì quél, en n'óubliantpas de presser 
RETURN apr è s chaque ligne.] _ 


programme au clavier. 

Vous avez fait une erreur? 
Pressez la touche DELETE 




votre ordinateur peut faire! 
— L e programm e UN vou s 
donne un échantillon des 
possibilités graphiques de 
Tordinateur. Le programme 


BACK SPACE jusqu'à ce 
que v o u s aye z supprimé — 
l'erreur, puis tapez la 
correction et continuez. Vous 
pouvez aussi revenir en_ 


20 LL=191 
30 RL=79 

40 FOR ZEBRATO to 48 


50 POUR MEMOIRE GTIA AUTOROUTE "VOIE RAPIDE" 
60 COLOR ZEBRA 


70 PLOT RL, LL 


arrière sur une faute en 
touche CONTROL ainsi que 


“80 DRAWTO 0, 0 _ 
90 RL=RL-]_ 


DEUX vous montre com- 

les sons tandis que le pro- 
gramme TROIS consiste en 
un jeu sur ordinateur_ 


l'une des touches comportant 
- une fiòche .- 


100 NEXT ZEBRA 
110 GOTO 110 


120 END 


A la fin de la frappe de 
chaque tigne (sans oublier 
les liqnes que vous avez 


Tapez RUN, pressez RETURN et regardez courir votre 


corrigées), pressez 
RETURN. Le fait d' e n f onc e r 


programme! 


Programme DEUX 


RETURN introduit 
l'information dans la 
mémoire de l'ordinateur. 


10 GRAPHIC S- 7 * 1£ - SETGQLQ R4 , - 0, - 0: -- 


SETCOLOR 1, 0, 4 
20 COLOR 2 

30 PLOT 2.2: DRAWTQ 30. 34: DRAWTQ 78. 40: 


Tapez RUN et appuyez sur 
RETURN". Si un e lign e d e— 


DRAWTO 100, 57: DRAWTO 110, 50: DRAWTO 140, 76 
40 FOR LIGSOU = l TO 255 


programme comporte une 
""erreur quelconque, vous 
verrez apparaìtre un 


50 SOUND 0, LIGSOU, 8, 10 


60 IF LIGSOU=8 THEN SETCOLOR 170714" 
70 NEXT T.TGSOOII _ 


MESSAGE D'ERREUR 
indiquan t l e numé r o de la - 


80 SETCOLOR 1, 0, 0 

90 FOR DE=1 TO 200. NEXT DE 

100 GOTO 10 


ligne en cause. 

Pour éditer le programme 

-aul a l igne de programme et_Programme TROIS 



corriger l'erreur, tapez LIST 
ou LISTsmvi du imméro 


Pour obtenir la fiòche ) dans ce programme, pressez 
une fois ESCAPE, puis maintenez enfoncée la touche 


Ex. : LIST 10 

i ivuL* ei pressez ruis rermez les 

guillemets. 

Reproduisez ces prò- 

10 PRINT " ) DIM NAME$ (20) : POSITlON 2, 7 

20 PRINT “TAPEZ VOTRE NOM ET PRESSEZ LA TOUCHE - 

grammes BASIC exacte- 
k ment comme ils sont écrits 

RETURN" "NOM" 

k ici. Si une ligne de prò- 

30 POSITlON 4, 12: PRINT “NAME";: INPUT NAME$ 

40 GRAPHICS 2 + 16 

granirne est trop longue pour— 
3^ . l'écran de votre téléviseur, 

50 POSITlON (20-LEN (NAME$)) /2, 4: POUR MEMOIRE 

RFM OFMTRF T E NOM 

mt l'ordinateur va passer 

Sii automatiquement a la ligne 

60 PRINT #6; NAME$ 

suivante. Ne pressez la 

70 POSITlON 1, 7: PRINT #6; “EST UNE PERSONNE ‘ 
VOYANTE":POUR MEMOIRE TAPEZ “EST UNE PERSONNE 

toucne Kb IU rlJN qu après 
avoir tapé la totalité de la 

VOTANTE" EN VIDEO INVERSEE 

on prnp pj Tp - TP) OH 

ligne de programme. 

Pj>pc;c’p7 touche RRF.AK 

oU lUn rJ_.ll lo zxj 

90 FOR FLASH=0 to 14 

pour stopper un programme 

100 SETCOLOR 0, 0, FLASH: SOUND 0, FLASH, 10, 10 

110 NEXT FLASH_ 


encours: 


120 FOR DELAY=1 TO 20: NEXT DELAY 
130 NEXT FL1P 


140 SETCOLOR 0, 0, 14: SOUND 0, 0, 0, 0 
"150’FOR DELAY=1 TO 1000: NEXT DELAY 
160 SFTOOTOR 0 0, 0- SF.TOOTOR 2. 0 0 


170 FOR DELAY=1 TO 800: NEXT DELAY 
180 RUN 
190 END 


Tapez RUN et pressez RETURN. 


Programmes tirés de "Inside ATARI BASIC, A Fast, Fun, 
etnd Friendly Approach," par William Carri 3 . -49- 











CONSTITUTION 
D’UN SYSTEME 

— Le gerire de logiciel q ue — 
vous employez et les appli- 
cations auxquelles vous le 

destine? déterminent _ 

l'équipement périphérique 

_i__n _l._ ]_•_ 


X L V KJL±±K^£-t V JJUUUlll. 

II se peut que vous deviez 
utiliser une commande à le- 
- v i er appelée "joystick" pour — 
les jeux sur ordinateur ou 
une imprimante pour 
obtenir une trace écrite de 
vos résultats. 

CASSETTES ET 
DISQUETTES 

Si vous voulez sauve- 
-g a rd e r (cons e rver) d e s don - 
nées ou utiliser des loqiciels 
sur cassette ou sur disquette, 
vous devrez acheter un lec- 
teur/enreqistreur de pro- 
-gramm e s ou une - u n i t é de — 
disquette. Sans magnéto- 
cassette, ni unité de dis- 
quette, .vous. perdez automa - 
tiquement tout ce que vous 
avez tapé au clavier au— 
moment mème où vous met- 
tez hors tension l'ordinateur. 


IMPRIMANTES 

L'imprimate ATÀRI 1027™ 

est d'un très bon rapport - 

qualité/prix à utiliser; elle 
imprime des caractères de 
qualité correspondance sur 
du papier standard. Les ca- 


formés, comme ceux d'une 
machine a écrire electnque. 

_Dessins, tableaux et gra- 

phiques sont plus claire- 
men t r endus su r l'Imp 
meuse Couleurs ATARI 
1020™. Vous pouvez des- 

siner ou "tracer" des qra-_ 

phiques aux couleurs écla- 
tantes avec les qua tre— 
crayons électroniques de 
rimprimeuse ÀTARI 
1020™, ou imprimer votre — 
texte en diverses 
dimensions. 


CONSEILS 

D’ENTRETIEN 

— Gard e z votr e ordinat e ur — 
propre en l'essuyant de 
temps à autre avec un chit- 
fon humide et sans peluche. 

N'utilisez iamais de sol- 


vants ni d'aqents de net- 
- loyag e m é nag e rs sur votr e— 
ordinateur. 

Ne laissez aucun liquide à 
proximité de votre poste de 
travail. _ 

Evitez de rayer la plaque 
de plastique transparent se 
trouvant à coté de la colonne 
de touches de fonctions. 


LIVRES ET 
MAGAZINES 

— L ; a plupa rt des si t ua t ions e t 
problèmes auxquels vous 
risquez de ìaire face a déjà 
été rencontrée et résolue par_ 
d'autres. Les sources indi- 


lui ii« uuiibULueiiL que 
quelque s uns de s nombr eux 
moyens qui peuvent vous 
a id e r ou vou s guider vers de 
nouvelles et passionnantes 
directions pour l'utilisation de 
votre ordinateur personnel. 


LIVRES 

Albrecht, Bob; Finkel, LeRoy; 
et Brown, Jerald R. ATARI® 

BASIC. New York: John _ 

Wiley & Sons, 1979. 

ATARI BASIC REFERENCE 
MANUAL. Atari, Ine., 1983. 

TECHNICAL REFERENCE 
NOTES. Atan Home Compu- 


Willi s, Jerry et Mi ller, Meri. 
COMPUTERS POR PEOPLE 










EN CAS DE 

rkTTTTnT TT HT* 

QUESTION: Rien ne 

QUESTION: Que dois- 

REMARQUES 

IMPORTA MTPd_ 

Dir r ICULI h 

se passe ìoisque je pi esse 
la touche "HELP". 

J L 101X0 ul 1 Gl LLillUlll 

rouge "ON/OFF" s'allume, 

il»lrunir\i\ ilo 

QUESTIONI J ai 

installò mon ordinateur 

RourquoiV 

T-» t— i r^/^Tvrn t - * T i 

mais si Timage sur Técran 
du téléviseur est distordue? 

appareils électriques, cet 

conformément au manuel 

nLrUJMoL: La touche 
"HELP" est prévue pour 

REPONSE: Vous devez 

ordinateur maison AIAnl 
produit divers ravonne- 

-d mgtructions, mais rien ne— 

se passe lorsque je le mets 

vous assister lorsque vous 

vérifier un certain nombre 

ments sur les fréquences 

sous tension. Que dois-je 
faire maintenant? 

LI CiVainoz. o LLI Ubi LOlIlo piu 

grammes spécifiques. Si 

Assurez-vous que le 

I ClLllU* O 11 II LJ l JJQo Ilio LCL11” 

et employé correctement, 

REPONSE: Si le mot 

rordinateur ne répond pas, 
cela sianifie que le oro- 

commutateur de canal TV 
sur T ordinateur, ainsi que 

conformément aux instruc- 
tions, Tappareil est suscep- 

"READY" n'apparaìt pas 

granirne que vous utilisez 

le commutateur de canal 

tibie d'interférer avec la 


i i iti i 

i _|_ / T / _ _ • » 

,/ x* i 1 • _ 

-lorsque vous oncioncnoz- 

votre ordinateur, vérifiez 

—n est proDQPiemeni pas- 

congu pour l'utilisation de 

sur votreieleviseui tsunl di 
positions correctes. 

reception sur votre raaio 
ou votre téléviseur. 

toutes les opérations aux- 
quelles vous venez de 

la touche "HELP". 

* Placez une autre car- 

tm ri Pine lo pnmnflrti 

Si vous soupgonnez cet 
_appareil de produire des_ 

procèder. Assurez-vous 

QUESTION: Je viens 

d'essaver d'emplover 

ment prévu à cet effet, 

interférences avec votre prò- 

que tous les coidons et 
cables sont fermement 

TATARI BASIC incorporò à 

1 ordìnateur. J ai entre un 

pour déterminer si le logi- 
ciel fonctionne. Assurez 

pre radio ou votie téleviseux; 
mettez-le hors tension. 

entichés et que la tension 
d'alimentation paxvient 

programme au clavier, 

vous que la cassette est 

Si le problème d'interfé- 
rence disparaìt alors cela 

jusqu'au système. La 

mais il ne veut pas 
démarrer. Pourquoi? 

fond du compartiment. 

veut probablement dire que 

- lampe-témoin rouge 



Tordinateur en est la cause. 

"ON/OFF" située en bas à 

REPONSE: Assurez-vous 


L'ordinateur étant sous ten- 

droite du clavier devrait 
£fre ^j]]nm4^ F.QQayftz d a- 

que vous avez pressò la 


sion, vous pouvez essayer de 

_mrnrior nmKI òmn pn - 

juster le bouton de réqlage 

touene nri i u xiiN apres 
chaque instruction de prò- 


adoptant une ou plusieurs 

fin sur votre téléviseur. Si 
vous n'obtenez toujours pas 

gramme, avant de trapper 
"RUN " En pressami 


des mesures qui suivent: 

Taffichage correct, ou si les 
mn\r. "MFMORY TEST" 

"RETURN", vous signalez 


* Changez Torientation de 

apparaissent sur Técran de 

— errfaità 1 ordinateur que 
vous allez entrer des 


de télévision 

votre téléviseur, il se peut 
que votre ordinateur ait 

informations. 

T Ino ^nfrip orroi ir pnnr^nto 


* Déplacez Tappareil par 

besoin d'ètre révisé. Votre 
- revendeur ATARI vous — 

consiste à confondre le zèro 


rappon a la lacno ou au 
téléviseur. 

indiquera l'adresse du 

avec la lettre G ma]uscule. 

Elles ont un aspect sembla- 


Mettez plus de distance 

ATARI le plus proche. 

ble, mais Tordinateur les tra- 

i+^ /~%sbirri ititi s-\ i*v 


emre ì cippureii o urie pan, 
et la radio et le téléviseur 


iLU UUiiliilU GIULIA. LuluLlLiLu 

entièrement différents. Le 


d'autre part. 


zèro (0) se trouve dans la 
ranaée supérieure des 


ii est pariois possioie ae 
redresser une image dis- 


touches du clavier, avec les 


tordue sur Técran du télé¬ 
viseur en déplagant le 


— autres chiffres. La lettre G- 


cable HF. 


(maj uscule ou minuscule) se 



trouve sur la rangée juste en 
dessous. 


Tout les mesures possibles ont été prises 


Si d'autres problèmes ou 


afin d'assurer l'exactitude de la documenta- 
tion du produit dans le manuel. Toutefois, du 


difficultés concernant le 
langage machine se prò- 


fait de notre constante amélioration et mise à 
jour du logiciel et du matériel (“software" et 


sentaient, consultez le 
m^nnoì " ATAPT RAPTr" 


- "hardware") de notre urdiiidl'tjur,"Alari, Ine., ne 

peut garantir l'exactitude de tout matériel 

_mirnmà la ria ni iKii^aii/->r» ot_ 

décline toute responsabilità quant aux chan- 
gements, erreurs ou omissions. 

Ce document ne peut étre reproduit en par- 
tifi mi en totalità sans i'autorisatiori §gpt§ 

expresse de Atari, Ine., Sunnyvale, CA 94086 

USA. 
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EEN KRACHTIGE 

TVTTT7T TT7T7T 

Uw computer geeft u 

u o.a. muziek componeren, 
mmpi it^r^p^ll^tjes spelen 


IMILU Wh 

HUISCOMPUTER 

ATARI produkten. Als u over 

met andere ATARI huiscom- 


Met de ATARI® 600XL™ 

cte jùistè"accessoirès en 
programma's beschikt, kunt 

puter bezitters contact onder- 
houden of uw administratle 


dringt u de spannende 


bijhouden. De computer 


volutie binnen. Door een- 


mogelijkheden. 


voudig de 600 aL op uw tele- 
visietoestel aan te sluiten, 


Het boekje met aansluit- 

iri o+ti ìofi^o 11 ni+ il Ha 


kunt u op het scherm teksten 


il IO LI Llv IIUU Ivy t Ut Uit liUU bt Vjiv 

ATARI 600 XL moet 


- senrejven en opina iteri-, già 

fieken en tekeningen 


aansluiten. 


creèren en programma s 
schrijven met behulp van de 

ingebouwde computertaal 
-tWARI BASÌ0- 












TESTEN VAN HET 

CTVQTFFM 

Voordat u de computer 
vnnr ^f^rst^ keer in 



oxoi r « r ii“i 

. De ATARI 60QXLdest 

gebruik neemt, moet u het 



zichzelf automatisch bij het 

systeem ook testen door 
middel van een reeks 



mschaketen. De woorden 
MEMORY TEST verschiinen 

visuele en geluidstests. 



op het scherm als het appa- 

--f-. 1 v-t ■r'.l-i ^ vt4- 

U kunTdit doen met“ 
behulp van het SELF 


TEST-menu. 




SELF TEST 

Om de SELF TEST te 


MEMORY TESTS 
(GEHEUGENTESTS) 


AUDIO-VISUAL 
TEST (AUDIO- 


KEYBOARD 
(TOETSENBORD 


_ oeginnea moei u ae 

OPTION- toets ingedrukt 

Uw computer heeft twee 
soorten aeheuqen: ROM is 

V UUU1I AJJk/l/ 

De ATARI 600XL heeft 

X UU X ) 

Het toetsenbord wordt 

houden terwijì u de 
computer inschakelt, of het 

het permanente geheugen 

vier programmeérbare ge- 
luidskanalen en de mogelijk- 

tijdens deze test op het 
beeldsoherm afgebeeld. 

woord BYE intypen wanneer 
READY op het scherm_ 

en ri/ìivi is nei geiieugeii qui 
beschikbaar is voor de pio- 

heid om kleuren en tekenin- 

Indien u een toets indrukt 

verschijnt. 

gramma's die u in de com- 
_puter laadt of zelf intypt. 

gen weer te geven. Een 
notenbalk en een G-sleutel 

gerat dcovereen komstige 
toets op het scherm knippe- 


..Qpsnmming van dp vftrsnhi]- 


_ Er j v e r s ch i jnen twee - 


h<^t srhpTm hnvpn Vi^t 


functioneert hij niet. 


lende tests) wordt dan 
getoond "Drak op de toets 
SELECT om uw keuze te 


kleurstrepen op het scherni 
-wanneerROM getest wordt. 
Gedurende de RAM-test 


nummer van het kanaal dat 
getest wordt. Er worden 6— 
noten gespeeld en getoond 


De SHIFTen CONTROL- 


toetsen knipperen alleen als 
z e t e g e lijk m e t ee n and e r e 


maken en druk op START 


komen er 16 vierkanten op 


voor elk van de vier kanalen. 


om te Deginnen. A3eoimk de— 
HELP-toets om het SELF 

—het 6cherm. De strepen en— 
vierkanten moeten groen of 

Afe-eerrk:anaafnummer 
verschijnt zonder dat men 

HELP en RESET maken 
een eind aan de test en bij 

lESl-menu weer op te 
roepen. Druk de RESET- 

blauw worden. Mochten ze 
rood of oaars worden, neem 

geluid hoort, is er iets mis. 

ldoiiriP>n mnefon in iod^r^ 

het indrukken van BREAK 

toets in om het testen te 

dan contact op met de 

ATAPT — 

test gelijk blijven. 

—gebeurt er niets.- 

keren naar ATARI BASIC. 


Indien u uit het menu het 
ond e rd ee l ALL TESTS ki e st, 


neemt de computer automa- 
tisch de MEMORY-, de 


AUDIOVISUAL-, en 
KEYBOARD- tests door. Druk 
op - d e HELP - to e ts om h e t — 
testen te onderbreken en 
naar het menu terug fè 

keren: druk op de RESET- _ 

toets om naar ATARI BASIC 
t e r ug t e ker e n. — 
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SOFTWARE 

De software maakt de 
- computer geschikt voor -een. 

bepaalde taak. Voor talrijke 
“toepassingen bestaairer ~ 
kant-en-klare programmai _ 


GEHEUGEN 


De omvang van het 


hoeveel informatie het kan 

heeft met 16k voor de 
meeste doeleinden een 
toerei kende hoeveelheid 
geheugen, maar voor 
sommige programmai ìs 


meer geheugen nodig. U 
kunt bij de ATARI-dealer 
een module kop e n e m-het 
geheugen uit te breiden. 



PROGRAMMA 

MODULEN 


Veel programmai worden 
in modulen geleverd. Stop 
deze modulen in de gleuf 


met 


het etiket naar voren. 


Als u net een ander pro- 

u niet vergeten de RESET- 
toets^inie drakken madathet 
nieuwe programma is 
geplaatst. 













HET 


De cursor ìs het witte 


TOE T SE N B ORD vierkantje dai u op het 



toetsenbord van de com- 


zelfde wijze als bij een 
schrijfmachine. De CO 


worden gebruikt om de cur- 


scherm ziet. Het geeft aan 
waar u z ì eh in ee n program — 
ma of tekst bevindt. 

Hoe een toets functioneert 


gramma. Raadpleeg de ge- 
bruiksaanwljzing van het be- 
trttff— - 1 


bewegen, om tekst te wissen 
of tussen te voegen of om 


meer informatie 


Voor deze functies moet u 
de CONTROL- of de 
SHIFT - to e ts ing e drukt — 
houden terwijl u tegelijkertijd 
een andere toets aanslaa 









OPDRACHTEN 


BREAK 


CONTROL 


CONTROL 


OPTION 


br ee k t het programma dat 


CONTROL 3 geeft aan dat 
er voor dit bestand geen 


Met de OPTION-toets 
kunt u kiezen uit de variaties 
hinnen e en pr ogramma. _ 


de computer op dat 


invoer meer mag plaats- 
vinden via het toetsenbor d.— 


(EOF-teken) 


RESET 


ESC 


Het gebruik van de 


SHIFT 


INSERT 


SHIFT INSERT maakt 



—De RESET-toets stopt de— 
computer en brengt de 

van het programma af. In 

ruimte om een programma- 
of tekst regel tussen te 

-ni - 

CONTROL t 1 * beweegt 


beginfase van het pro- 
—gramma weer op het- 

sommige programma s kan 
men met deze toets van het 

voegen. 

de cursor zonder het pro- 
gramma of de tekst te 


scherni. (Vaak wordt 
geadviseerd om de BREAK- 
toets te gebruiken om een 
lopend programma te 
stoppen). 


spnngen . 


CONTROL 


SHIFT 


[TdeleteV 

BACK 
ySPACE J 


veranderen. 


START 


CONTROL INSERT voegt in cursor staat. 
sommige programmai een 


SHIFT DELETE BACK 
SPACE wist de programma- 


Lk 


RETURN 


RETURN brengt de cursor 
terug naar de linker kantlìjn 
en maakt de computer _’ 


spatie in. Op de ingevoegde 
spaties kunncndetters of 


^ DeBTART-toets brengt— 
gewoonlijk een programma cijfers getikt worden. 
of een spel op gang. 




SHIFT 


duidelijk dat u met het typen 
of opmaken van ee n pro- 


grammaregel klaar bent. 


SHIFT geeft hoofdletters als 


SELECT 


DELETE 

BACK 

1 


de computer in de kleine- 
letter-modus (lower-case • 


mode) staat. 


a 


De SELECT-toets dient om 
binnen < 


: een pr og r a m ma e e n 
keuze te maken uit mogelij- 


DELETE BACK SPACE 

v erschuift de c ur sor één 


(REVERSE VIDEO) 


ke toepassingen. 


plaats naar links en wist het 
oorspronkelijke teken. Al s— 
men de toets ingedrukt 
houdt, worden steeds meer 
tek e ns gewist_ 


CAPS 


schakelt omgekeeide video 
(donkoro tokst op oon lichte 


CAPS zet de computer van 
de hoofdletter-modus (upper 
case mode) in de kleine- 


achtergrond) in en uit. In 
sommige programma's heet 
dit de ATARI ( A ) toets. _ 


HELP 


De HELP-toets biedt hulp bij 
sommige programmai. 


CONTROL 


DELETE 
BACK 
yySPACE J 


letter-modus (lower case * 
mode). Maakt d e comput e r — 
vrij uit de CONTROL LOOK 


(AUTO REPEAT) Wanneer 
u een toets ingedrukt houdt, 


positie. 


herhaalt het teken zich totdat 
u d e to e ts loslaat. - 




x nvjL ±-sj—ij-ij—i x xjxn.v_^xv 



V 7 

SPACE wist het teken waar- 

7 : \ 

CONTROL 

A====L 


r \ 

CAPS 

op de cursor staat en ver- 

_schuift de resterende tekens 


yzzi 


tot de regel gevuld is. CONTROL CAPS zet de 

--- comput e r in d e CONTROL 



CONTROL 2 laat een SHIFT-toets voor speciale 

zoemtoon horen. tclccno op de cijfcrtoctscn. 
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met de hieronder getoonde 


INTERNATIONALE 

TEKENS 


—Inhet toetse nbord is een 
reeks internationale tekens 
opgenomen. Om toegang te 


BASIC dient u de volgende 


POKE 756, 204 (druk op 

RETURN) 


teke ns op het beeldscher m te 
tonen. 













Nu kunt u gaan experi- 

mentere n m et de in qe-_ 

bouwde programmeertaal 
ATARI BASIC. U kunt ATARI 
BASIC gebruiken om zelf 
computer-programma's te 
schrijvgn. _ 

Typ de volgende program¬ 
mai in. U zult verbaasd 

staan_over. de jmogelijkher-_ 

den die de computer u biedt. 

Programma 1 toont de gra- 
fische mogelijkheden van de 
computer; programma 2 laat 


bruiken en programma 3 is 
een computerspelletje. 



Tik NEW en druk de 

R ET URN-toets i n prn. het_ 

geheugen te wissen voordat 

intypt. 

Heeft u zi eh vergi st? Druk 
dan de DELETE BACK 

SPACE-toets in totdat u de 
fout heeft gewist. Voerxfaar- - 

na de correcti e uit en ga_ 

verder. U kunt ook naar een 

—fout- teruggaan do orUe- 

CONTROL-toets ingedrukt 
te houden en tegelijkertijd 

een van de jaijltoetsen_ 

(cursorbesturing) aan te 
slaan. 

Druk de RETURN-toets in 
nadat u een regel heeft 

van een regel). Door de 
RETURN-toets in te drukken 
word t d e informatie in het 
geheugen gezet. 

een programmaregel krijgt u 
een foutmelding die het re- 

_ g elnummer opgeef t nadat u _ 

RUN heeft getikt. 

regelnummer (b.v. LIST 10) 
om respectievelijk het pro- 

programmaregel op te 

cor rigeren. _ 

Typ deze BASIC program- 
ma's precies zoals ze hier 
qeschreven s taan. Indien 
een regel te lang is voor het 
—s eh e rm (lang e r dan 40 — 
tekens), dan zet de computer 
de regel automatisch op de 
volgende voort. 

Druk de RETURN-toets pas 
— in als u de hele programma- 
regel heeft getypt. 

Druk op de BREAK-toets 
stoppen. 


Programma: 1 

[Typ het volgende precies zoals het er staat, en sla na elke 


10 GRAPHICS 11 
20 LL=191 
30 RL=79 


60 COLOR ZEBRA 
70 PLOT RL, LL 
80 DRAWTO 0, 0 
90 RL=RL-1 
-IQONEXT ZEBRA 
110 GOTO 110 


Programma: 2 - 

- IO GRAPHICS 7 + 16: SETCOLOR 4 , 0, 0: 

SETCOLOR 1, 0, 4 
nZOTJOLOR 2 

30 PLOT 2.2: DRAWTO 30. 34: DRAWTO 78. 40: 
DRAWTO 100, 57: DRAWTO 110, 50: DRAWTO 140, 76 
— 40 FOR LIGSOU=l TO 255 
50 SOUND 0, LIGSOU, 8, 10 


80 SETCOLOR 1, 0, 0 

90 FOR DE = l-TO 200. NEXT DE 

100 GOTO 10 _ 

Tik RUN, en druk RETURN in, 

Programma: 3 

Om de pijl ) in dit programma te krijgen, moet u de 
ESCAPE-toets één keer indrukken, dan CONTROL 
ingedrukt houden en op CLEAR drukken. Daama de 
aanhalingstekens sluiten. 

20 PRINT TYP UW NAAM IN EN DRUK OP DE 7 
RETURN-TOETS" 

30 POSITION 4 , 12: PRINT "NAAM";: INPUT NAME$ 

40 GRAPHICS 2 + 16 

NAAM _LJ_ 

60 PRINT #6; NAME$ 

-70 POSITION 1 !, - 7 t- PRINT # 6 ; "IS EEN FL Ì T SE NDE VOGEL" : 
REM TYPT "IS EEN FLÌTSENDE VOGEL" IN INVERSE VIDEO 


90 FOR FT.ASH=0 TOT 14 _ 

100 SETCOLOR 0, 0, FLASH: SOUND 0, FLASH, 10, 10 
- ITO NEXT FL ASH 

120 FOR DELAY=1 TO 20: NEXT DELAY 
130 NEXT FLIP 

150 FOR DELAY=1 TO 1000: NEXT DELAY 
160 SETCOLOR 0, 0, 0: SETCOLOR 2, 0, 0 
170 FOR DELAY=1 TO 800: NEXT DELAY 
180 RUN 

190 END - 

Tik RUN en druk de RETURN-toets in.. 


Friendly Approach 7 door William Carris. 
















HET OPBOUWEN 
VAN EEN SYSTEEM 

Het soort software dat^u — 

PRINTERS 

WENKEN VOOR 

iTprn AMnrnx rn* 

BOEKEN EN 

mTTnftnT rnruniLilVT 

De goedkope en hand- 

___ _ ATADT Tì.-.-i „ 

riti ONDtJKriUUD 

TIJDSCMRIF1 tN 

gebruikt en de toepassingen 

zame AIA rtr iuz i rnnter 
drukt gewone letters op nor- 

Houd ttw computer 
schoon door hem zo nu en 

De meesle silu.aties en 
problemen die zich kunnen 

die u verlangt, bepalen wat 
voor extra apparatuur u no- 

maal schrijfmachinepapier. 

De teken.q worden voi- 

dan met een vochtige, niet- 
pluizende doek af te nemen. 

voordoen, zijn reeds door 
. anderen aangepakt en npge- 

dig heeft. Misschien wenst u 

ledig gevormd, zoals het let- 

Gebruik geen oplos- of 

lost. De publikaties die hier 

een joystick voor computer- 
spelletjes of een printer om 

tertype vari een elektribche 
schrijfmachine. 

reinigingsmiddelen voor het 
schoonmaken van de 

genoemd worden zijn ~sìechts 
enkele van de hulpmiddelen 

gegevens af te drukken. 

Tekeningen, tabellen en 

computer. 

die u ten dienste staan en u 
kunnen wijzen op nieuwe, 

CASSETTES AND 

grafiekerrwoiden het best 
gereproduceerd door de 

Blijf met vloeistoffen uit de 
buuri van de enmpiiter 

interessante toepassingen 

DISKETTES 

ATARI 1020™ 40-koloms 
kl^i iren Printer/ Pl^tt^r U 

Vermijd krassen op de 

vari de huiscomputer. 

mdien u gegevens wilt 
bewaren of software op 

kunt met de vier kleur- 

doorschijnende plastic laag 

naast de fnnntietoetsen 

BOEKEN 

cassettes of diskettes wilt ge- 

V^miiV'O'n n QQn nrr\. 

pennen van de ATARI 1020 
levendige grafische voor- 


Albrecht, Bob; Fmkei; 

LeRoy; en Brown, Jerald R 

LI livelli; d odi }JiU 

grammarecorder of een disk 

stellingen tekenen of "plot- 


ATARI2® BASIC. New York: 

Toh ri W i ì ov A Ron q 1Q 7 Q 

drive aanschaffen. Zonder 
een recorder of disk drive 

-ttrrr. 1-XJVtrl Kxieri is. Ltf rriei 1 

teksten in verschillende 


JL-7IÌ11 vv iic?y Ol uUIID, ±Zs 1 

ATARI BASIC 

gaat alles wat u tikt verloren 

oAmm lfoT* 

afmetmgen en m verschil- 
lende kleuren worden 


HANDLEIDING Atari, Ine. 

1983_ _ _ .. 

U. LIU OOIIl|JLll“I 

uitschakelt. 

gedrukt. 


TECHNICAL REFERENCE 

De ATARI 1010™ program- 
—mareeorder biedt een niet te - 



NOTES. Atari Home Com- 
—puter System. Atari, Ino.— 


dure mogelijkheid om 
informatie op te slaan. De 
aeaevens woiden oo een 
gewone compact cassette 
opg e nom e n. Om ne > g sn e H er - 
en efficiènter te werken, kunt 
u een ATARI 1050™ disk 

drive aanschaffen. Hiervoor_ 

heeft u dan ook een module 
nodig om het geheugen uit— 
te breiden. Uw ATARI- 


dealer verkoopt dergelijke 
modulerà- 
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EVENTUEL 

PROBLEMEN 


Vraag. Ikhebde< 
volgens de aansluit-instruc- 
ties < 


maar er 

gebeurt niets als ik het_ 

apparaat aanzet. Wat nu? 

Antwoord. Als het woord 


verschijnt bij het inscha- 
keien vari de computer, con- 
troleer dan de aansluithan- 
delingen stapsgewijs. 
- Qvertuig u ervan dat alle — 
draden en kabels goed 
aangesloten zijn en dat het 
systeem van stroom voorzien 
wordt. Het rode POWER- 

ritooin/H ot 

lClrrljJJ“ luUii 1KJL 

toetsenbord moet branden. 
Probeer de TV beter af te 
stemmen. Als u noa steeds 
de juiste tekst niet krijgt, of 

aiS a© wOOrCicn 

TEST op het scherm ver- 
Ischijnen, dan moet de com- 

Raadpleeg in dat geval uw 


Vraag. Wanneer ik op de 
HELP-toets druk, gebeurt er 
niets, Waarom niet? 

Antwoord. De HELP- 

paalde programma's hulp te 
bieden. Als de computer niet 


gramma dat u gebruikt waar- 
benut. 


Vraag. Ik heb net gepro- 
beerd de ingebouwde com- 
putertaal ATARI BASIC te 
gebruiken. Ik heb een pro¬ 
gramma ingetypt / u e naarbet - 
functioneert niet. Waarom? 


Antwoord. Controleer of 

ingedrukt na ieder program- 
ma-onderdeel voordat u 

RUN tikt. Door op de _ 

RETURN-toets te drukken 
vertelt u de computer dat er 
informatie wordt ingevoerd. 

Een andere, vaak voorko- 
- mende vergissing ìs het 
verwarren van de nullen met 
de hoofdletter 0. IZifTijken 

. v eel op-elkaar, maar de_ 

computer behandelt ze als 
verschillende tekens. De nuD 
bevindt zich in de bovenste 
rij toetsen op het toetsenbord 
- met de andere cijfers. De let- 
ter O zit in de rij eronder. 

Als u andere problemen 

heeft met de compuiertaal,_ 

raadpleeg dan de "ATARI 


Vraag. Wat moet ik doen 
a l s he t rode~P QWER-lampje 
gaat branden, maar het tele- 
visiebeeld is niet goed? 


aantal punten controleren. 
*Ga na of de TV kanaaP 
schakelaar op de c omput e r 
en de kanaalkeuzeschake- 
laarwnuwielevisie-toestel 


in de juiste stand st aan. 

* Probeer een andere pro- 
gramma- modul e om te zien 
of de software functioneert. 
Druk de module tot op de 
bodem van de gleuf. 


BELANGRIJKE 

INFORMATIE 


trisch apparaat, gebruikt en 
produceert deze ATARI 

vorm van radiofreguenties. 
Indien het toestel niet op de 
juiste wijze geinstalleerd is 
en niet volgens de instruc- 
ties bediend wordt kan sto- — 
ring in de radio- of televisie- 
-pntvangst ^Tredén.— 

— Als u gelooft dat d e com- — 
puter de radio- of televisie- 
ontvangsfstoort, schakel het 
apparaat dan een s in en uit. 

Als de storing stopt wan- 
neer de computer is uitge-— 
schakeld, dan wordt de 
storing waarschijnlijk door 

de - computer veroor z aakt .- 

Schakel de computer in en 
probeer hetpTobìeem te ver- 
helpe n door één of meer dere 
van de volgende maatregels 
te nemen: 

*Draai de radio- of 
televisie-antenna een andere 

kant op.__:_ 

*Zet de computer op een 
andere plaats t.o.v. de radio 

of televisie. _ 

Zet de computer verder 
van d e rad i o - of - t e l e visi e af. — 
*Door de RF-kabel te 
bewegen kan het gestoorde 
televisiebeeld soms verbe- 
terd worden. 


Al het mogelijke is gedaan ten einde in 


deze handleiding een accurate produc- 







tomschrijving to verzekeren. Omdat wij ech- 
ter steeds bezig zijn onze computer program- 






tijd te houden, kan Atari, Ine. niet garanderen 
dat de literatuur na de publikatiedatum nog 






correct is en is daarom met aansprakelijk voor 
verande ri ngen, errata of weglatingen. 

-Reproduètie van dii document otenig deeì- 


daarvan is niet toegestaan zonder de uitdruk- 
kelijke schrittelijke toestemming van Atan, 
Ine., Sunnyvale, CA 94086 USA. 
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